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„Der Mensch wird es irgendwie fertig bringen auf der Oberfläche der Erde
vorwärts und rückwärts zu kriechen, bis der Bund der Natur mit ihm ein
Ende nimmt und der Name des Menschen für immer aus dem Buch des Lebens
verschwindet.“
aus: Der Tod des Methusalem
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01.1. Thema
Die Diplomarbeit beschäftigt sich mit Interaktions-bzw.Interface-
design von Multimedia Home Plattformen (MHP).
Am Beispiel des multimedialen Computerspiels „Genera“ wird eine
zukünftige Nutzungsform dieses Mediums aufgezeigt. Tragende
Elemente sind hierbei Film, Videospiel, Videoclips, Media Art,
Internet und Hyperstrukturen.
Der Benutzer interagiert in den zunehmend verschmelzenden
Dimensionen von Realität und Virtualität.
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„Die künstlich geschaffenen Wesen sind ein perfektes Abbild unserer selbst.
Wurde Adam letztendlich nicht auch geschaffen, um Gott zu gefallen?“
aus: A.I.-künstliche Intelligenz
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02.0. Stand der Technik
02.1. Fernsehen
Das heutige Fernsehen bietet eine sehr eingeschränkte Inter-
aktionsmöglichkeit. Zuschauer können per Telefon z.B. TED
Abstimmungen vornehmen, oder „live“ in Game Shows anrufen. Der
Sender Premiere bietet die Möglichkeit, bei Sportereignissen ver-
schiedene Kameraperspektiven per Fernbedienung zu wählen. Darüber
hinaus kann der zahlende Benutzer selbst entscheiden, welche
Filme er sehen will. ISH ging vor ein Paar Jahren als erstes
digitales Fernsehen in Nordrhein-Westfalen ans Netz, musste sei-
nen Dienst jedoch bald einstellen. In Berlin wurde ein Probelauf
von digitalem Fernsehen gestartet. Die Programmzeitschrift HÖRZU
wartet mit folgender technischer Neuerung auf: Ein digitaler
Satelliten MHP-Receiver bringt den elektronischen Programmführer
(EPG) auf den Bildschirm, mit Tagesführer und Hintergrundinfor-
mationen. 
Mit der Set-Top-Box können Zuschauer aktiv an TV-Quizspielen
teilnehmen. Heute kann man z.B. parallel zur Fernsehshow „Wer
wird Millionär?“ im Internet daran teilnehmen.
02.2. DVD
Der heutige Interaktionsumfang bei DVDs ist sehr limitiert. Über 
Menüs und extra Features zur DVD erhält der Benutzer verschiedene
Mehrwerte zum eigentlichen Film. Dies sind i.d.R. Sprachwahl, das
„making of“, direkte Kapitelanwahl und Bonusmaterial wie z.B.
nicht gezeigte Szenen, Trailer, Hintergrundinformationen. Eine
echte Interaktion, bzw. Bestimmung des Fortgangs ist nicht mög-
lich.
02.3. Computerspiele
Im Jahre 1972 konnten zwei Spieler im Computerspiel „Pong“ im
gleichen Raum an einer Konsole miteinander spielen. Mittels zwei
sich bewegenden Balken musste man versuchen, einen Ball in das
Tor des Gegners zu befördern. Die Grafik bestand aus Linien und
war zweifarbig. Heute bewegt sich der Spieler in einer ausgefeil-
ten 3D Grafik durch die Welten von Lara Croft und Black&White.
Der Trend geht zu Computerspielen, die den Benutzer „Welten“
aktiv nach seinen persönlichen Vorstellungen gestalten lassen.
Er schafft sich etwas einzigartiges, was ausser ihm niemand sonst
auf der Welt in genau gleicher Art und Weise besitzt.
Bisherige Computer- und Konsolenspiele sind durch die Datenmenge
in der Darstellung sehr beschränkt. Stets ist man bemüht, mit
immer aufwendigeren Grafiken, eine möglichst realistische
Darstellung zu schaffen. Noch sind die Unterschiede von Computer-
animation und Realfilm zu erkennen, die Grenzen verschwimmen
jedoch in zunehmendem Maße.
02.4. Netzwerke
Eine Verknüpfung von verschiedenen Nutzern von Computerspielen
findet über LAN- und Novaworld Netze statt. Hierbei können die
Spieler, jeder von seinem eigenen Rechner aus, zusammen spielen.
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Microsoft bietet seit März 2003 eine „Xbox-live“ an. Der
Onlinedienst ermöglicht es Besitzern der Spielekonsole Xbox, mit
Menschen aus aller Welt Kontakt aufzunehmen, zu sprechen und zu
spielen. Die Problematik hierbei liegt zum einen in der
Datenübertragungsrate und zum anderen in der bislang unzureichen-
den Vernetzung von Nutzern, bzw. den unterschiedlichen Vernetz-
ungsplattformen.
02.5. Multimedia Home Plattform
In ein paar Jahren wird die MHP (Multimedia Home Platform) Einzug
in unsere Haushalte gehalten haben. Diese Plattform stellt eine
Verbindung von Internet, TV, LAN, Radio, Computer, Hi-Fi und
Telefonanlage dar. Die Entwicklung geht hierbei weg von vielen
verschiedenen Medien mit unterschiedlichsten Formaten, hin zu
einer einzigen Gerätschaft, welche alle Komponenten beinhaltet.
Sie ist mit einer speziellen Schnittstelle ausgestattet.
02.6. Connector
Schon heute ist eine Kombination einiger dieser Komponenten mög-
lich. Die Firma „mediacs“ (www.mediacs.de) ist Marktführer in
Deutschland auf dem Gebiet der DVD-Erstellung und an der gesamten
Wertschöpfungskette beteiligt. Das System „connector“ ermöglicht
die Kombination von DVD und Internet. Diese technische Neuerung
wird sich in den nächsten Jahren auf Grund seines immensen
Potentials immer mehr durchsetzten.
02.7. Medienverschmelzung 
Bei der steigenden Anzahl an neuen und alten Medienformen kommt
es zu immer mehr Überschneidungen. Techniker, Designer, Ingenieure
und Künstler sind bestrebt, immer neue Anwendungs- und Kombi-
nationsformen von unterschiedlichen Medien zu generieren.
Beispiel hierfür sind der Videoclip zum Lied „Californication“
der Band Red Hot Chilli Peppers. Hierbei verschmelzen die Medien
Videospiel, Film, Media Art und Musikvideo.
Inspiriert von dem virtuellen Charakter Lara Croft in dem 1996
erschienenen Computerspiel "Tomb Raider" wurde ein Kinofilm mit
realer Schauspielerin geschaffen.
„Matrix-Reloaded“ ist zum einen ein Kinofilm. Zum anderen auch
als Computerspiel erhältlich, in dem einzelne Sequenzen, die im
Kino nicht weiter ausgeführt werden, weitergespielt werden kön-
nen. Weitere Abenteuer aus der Welt der Matrix sind als Trick-
filmanimation erhältlich. Ein Mobiltelefonanbieter ermöglicht es
dem Benutzer, einzelne Sequenzen aus dem Matrixfilm auf sein
Bildhandy herunter zuladen.
Auch im Amateurbereich werden immer mehr multimediale Bereiche
kombiniert. Dies wird durch die zunehmend einfachere Handhabung
von bisher den Profis vorbehaltenen Programmen ermöglicht.
Beispiel hierfür ist die digitale Foto- und Videobearbeitung.
Hobbyfilmer bearbeiten ihre Filme digital selber, verschicken
Standbilder daraus per e-mail an Freunde, stellen ihre Werke ins
Internet. Sie sind „kreativ“ und formen sich ihr gewünschtes
Endprodukt nach den eigenen Vorstellungen.
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„Ich glaube nicht nur, dass wir an Mutter Natur herumpfuschen werden,




Wie diese Entwicklungen zeigen, geht der Trend eindeutig zu immer
mehr Einbeziehung und Selbstbestimmung des Nutzers. Der Rezipient
soll nicht mehr nur passiv vor dem Bildschirm sitzen. Er sollte
Herr über den zunehmenden Technikdschungel in seinem Wohnzimmer
sein. Daraus ergibt sich für die Interfacegestaltung die Anfor-
derung, dass dieser Interaktionsbedarf erkannt und gedeckt werden
muss. Neue Kombinationsmöglichkeiten der einzelnen neuen Medien
müssen geschaffen werden. Dem Nutzer müssen neue Umgangsformen
aufgezeigt werden. Seine eigene Kreativität und sein Interak-
tionsdrang müssen bedient werden.
Als zweiter Punkt kommt hinzu, dass, wie zuvor aufgezeigt,
Elemente aus der realen in die virtuelle Welt gelangen und umge-
kehrt. Es findet somit eine Verschiebung und Verschmelzung von
diesen Dimensionen statt. Das Virtuelle bekommt etwas Lebendiges,
das Reale etwas digital Anmutendes. Die beiden Seiten nähern sich
einander immer mehr an.
03.1. Anwendungsgebiete
Es liegt ein gewaltiges Potential in der innovativen Nutzung von
neuen und alten Medien. Anwendungsgebiete hierfür sind u.a.
Spiele, Wissenschaft, Lernen, Projektmanagement.
Mit meiner Diplomarbeit entsteht ein Anwendungsbeispiel für eine
unmittelbar bevorstehende Neuerung. Dabei werde ich aufzeigen,
wie ein Spiel auf MHP Basis in Zukunft aussehen wird. Diese
Aspekte lassen sich auch auf die oben geschilderten Anwendungs-
gebiete übertragen.
Durch die neue Technik der MHP ist es möglich, dass der Benutzer
sich in einer real gefilmten Welt bewegen kann und dort zu inte-
ragieren vermag. Dies kann durch digitale, visuelle Effekte
ergänzt werden. Ich nenne es „Playcon“.
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Das Playcon ist die nächste Generation der Computerspiele und
wird althergebrachte Konsolen, wie z.B. die X-Box, Gamecube,
Playstation bald vom Markt abgelöst haben.
Durch den Einsatz und die Verknüpfung von verschiedenen Medien
sowohl im virtuellen, als auch realen Raum entsteht ein vollkom-
men neuartiges System. Die Grenzen von Realität und virtueller
Realität verschieben sich und verschmelzen zum Teil. Der Part der
Virtualität nähert sich dabei immer mehr der Realität an. Es ent-
steht eine „real virtuelle Realität“–RVR. Eine der vielen
Nutzungsmöglichkeiten dieses Systems stelle ich an Hand eines
„Playcons“ dar. Diese von mir ersonnene Wortschöpfung generiert
sich aus „Play“, was für den Spielecharakter des Systems steht
und „con“, was Bezug auf die Miteinbeziehung sowohl verschiedener
Medien als auch Nutzer nimmt. 
Das Playcon kann zum einen in einem weitgehend passiven Modus
genutzt werden. In diesem Falle bietet es dem Benutzer zu Anfang
einige Menüpunkte und anschliessend den Film inklusive einige
Features, wie z.B das „making of“, Interviews, Hintergrund-
information, ect.
Im zweiten, dem aktiven Modus kommt die eigentliche Neuheit zum
Tragen. Hier ist der Benutzer selber Protagonist in dem realen
Film, bzw. der virtuellen Realität. Mittels eines Avatars muss er
sich in einer hyperstrukturierten Welt seinen Weg bahnen. Ein
Avatar ist ein virtueller Stellvertreter des Nutzers in der vir-
tuellen Welt. Der Begriff hyperstrukturiert bedeutet, dass es
keine lineare Struktur in der Aktionenfolge gibt, sondern mehrere
parallele und unterschiedlich kombinierbare Stränge existieren.
Die Einzelszenen sind sequentiell angelegt. Sie stellen
Situationen dar, in denen die Hauptfigur agieren muss. Hierbei
liegt eine Menüsteuerung über dem Film. Man kann Gegenstände
aktivieren, bewegen und Aktionen ausführen. Zusätzlich kann das
Internet einbezogen werden, z.B. um Aufgaben lösen zu können,
oder um Zugangslegitimationen für Folgesequenzen herunter zu
laden. Internetseiten sind speziell für das Playcon angelegt,
erscheinen aber zunächst nicht im direkten Zusammen-hang. Über
Suchmaschinen findet der Benutzer die Seiten im Netz. Diese
erscheinen als Layer über der eigentlichen Benutzer-oberfläche
und sind nicht unbedingt direkt als Internetseiten erkennbar. Sie
ermöglichen ein kontinuierliches Update des Playcons. Darüber
hinaus dienen sie als Speichermedium von bestimmten Spielständen.
Es gibt festgelegte Sequenzen, die den Akteur in eine bestimmte
Richtung lenken können, oder den Spielverlauf ändern. Ein
Multiplayer - Modus ist verfügbar, in dem die einzelnen
Protagonisten per LAN - oder novaworld- Netz verbunden sind. Es
ist möglich, im Spiel verschiedene Positionen und Charaktere ein-
zunehmen und somit die Story jedesmal neu, oder aus unterschied-
lichen Blickwinkeln zu erleben.
In die Hyperstruktur ist auch in die reale Welt einbezogen. Um im
Playcon voranzukommen muss der Benutzer auch unterschiedlichste
Aufgaben jenseits des Bildschirms lösen. Dadurch, dass der
Benutzer seine MHP zu Hause stehen hat, die die unterschiedlich-
sten Medien verknüpft, stehen der Anlage auch die entsprechenden
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Daten des Nutzers zur Verfügung. Angefangen von Geburtsdatum,
über Telefonnummer, Adresse, e-mail Adresse bis hin zu
Bankverbindungen usw. Der Benutzer wickelt seine alltäglichen
Geschäfte über die MHP ab. Diese Tatsache wird nun konsequent im
Playcon mit einbezogen und somit entsteht für jeden Benutzer ein
personalisiertes und individuelles Playconerlebnis.
Beispiele:
o Durch die MHP - Technik ist es möglich, dass während im Playcon 
ein Telefonanruf angekündigt wird, neben dem Benutzer real sein
Telefon klingelt. Er hebt ab und erhält über eine Hotline 
Information, die ihn für das Playcon sachdienliche Hinweise 
gibt.
o Eine Radio - oder Fernsehübertragung im Playcon wird zu einer 
„realen“ Live - Botschaft im Wohnzimmer. D.h. findet im Playcon 
eine fiktive Fernsehübertragung statt, kann diese nun wie eine 
reale Nachricht daherkommend in das offizielle Nachrichten-
programm eingespeist werden.
o Der Benutzer muss sich aus Büchereien oder dem Internet Hinter-
grundinformation beschaffen. Es muss z.B. die Bedeutung eines 
bestimmten Wortes recherchiert oder ein Code entschlüsselt wer-
den.
o Das Medium GPS (Global Positioning System) wird eingesetzt, um 
reale Orte und Punkte zu bestimmen oder ausfindig zumachen. 
Beim GPS kann die Koordinatendifferenz von Benutzer zu bestimm-
ten Lokalitäten errechnet werden.
o Per e - mail, WAP-Handy, UMTS und SMS und anderen Mobile - commu-
nication-Formen erhalten die Benutzer Informationen bezüglich 
des Playcons. Verschiedene Spieler tauschen sich hierüber 
untereinander aus, um weiter- oder zusammenzuspielen.
o Im öffentlichen Raum sind immer mehr Info – Screens zu finden. 
Im Bus, in der U-Bahn, an Bahnhöfen, Wartehallen usw. Diese 
sind ein perfektes Medium, um dort playconspezifische 
Informationen zu plazieren.
o Das Playcon arbeitet mit Elementen aus „Live Rollenspielen“. 
D.h. es gibt reale Personen, Spielführer, Mitspieler, Gegner, 
mit denen der Nutzer interagiert.
o Eine parallel laufende Geschichte in einem e-book baut sich nur
dann seitenweise weiter auf, wenn der Benutzer im Playcon am 
Screen bestimmte Level gemeistert hat.
Mit dem Playcon erhält der Benutzer auch eine Reihe von realen
Gegenständen. Dies sind Objekte aus der Playcon-Welt. Diese
intensivieren zum einen das Playcon Erlebnis. Das Werkzeug, wel-
ches der Protagonist im Playcon benutzt, kann auch ich als
Spieler in meinem Wohnzimmer verwenden. Diese Tools haben zum
anderen direkte Funktionalität für das Playcon, dienen z.B. als
Decoder oder als Fernbedienung. Um das Gesamtvolumen des Playcon-
Paketes an die individuellen Bedürfnisse des Benutzers anzupas-
sen, können einzelne Gegenstände im Spielverlauf über Internet
geordert werden. Dies beinhaltet wiederum die Option, sich je
nach Modus, bzw. Budgetierung unterschiedliche Playcon-Erlebnisse
zu verschaffen. Ein Effekt hiervon besteht darin, dass der
Benutzer einen noch wirklichkeitsnaheren Bezug zum Playcon
erhält. Das Playcon tritt in sein Leben, während er in die Welt
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des Playcons tritt. Es entsteht eine medien- und dimensionsüber-
greifende Playcon World, deren Herzstück und Eintrittskarte die
DVD darstellt.
04.1. Ausblick
Etwas weiter geblickt: Das System wird sich ausweiten – nicht mehr
bloß „Spiel“ sein, sondern in Beruf, Ausbildung, soziale Inter-
aktion u.v.a. eindringen und Funktionen übernehmen.
In Zukunft wird dieses Playcon u.a. mit „Retina Control“ zu steu-
ern sein, d.h. die Blickrichtungen des Benutzers können den
Spielfortgang am Screen beeinflussen. Der Einsatz der Cave
Technik trägt zu einer immensen Steigerung des Realitätsgrades
bei. Der Spieler steht förmlich mit eigenen Füssen im Geschehen.
Die Interfacetechnologie wird in etwas entfernterer Zukunft soge-
nannte „Bioports“ schaffen, die das Gehirn des Benutzers direkt
mit dem Avatar im Spiel verbinden werden. Darüber hinaus ist auch
eine Steuerung des realen physischen Stoffwechsels während der
Nutzung denkbar. Eine Senkung des Serotoninspiegels könnte z.B.
das Angstgefühl während des Spiels verstärken und somit die
Intensität und den Erlebniswert erhöhen.
04.2. Spieletheorie
Der Aktivmodus muss den Benutzer mit einbinden. Gewinnen ist
Entertainment. Der Spieler will gewinnen und er muss gewinnen
können. Er muss vom Playcon fasziniert sein und es weiterspielen
wollen. Dies geschieht zum einen durch Belohnung. Der Spieler
löst mittels seines Avatars bestimmte Situationen und kommt so in
der Welt des Playcon voran. Der Benutzer lernt in der Realität,
der Avatar lernt in der virtuellen Welt. Der Spieler trainiert
real (mit dem Bedienungspad), der Avatar steigert seine virtuel-
len Fähigkeiten. Ein Hauptanreiz bei den sogenannten „Adventure
Computerspielen“ liegt im Suchen, Finden, Kombinieren und
Zusammenfügen durch die Spielfigur. Der Benutzer muss innerhalb
kurzer Zeit immer wieder Erfolgserlebnisse haben. Er muss einfach
drauf losspielen können, ohne vorher die Gebrauchsanleitung gele-
sen zu haben. Die unteren Level sind leichter zu bestehen. Je
weiter man im Playcon nach oben kommet, desto schwieriger wird
es. Es muss jedoch immer einen Punkt geben, wo es irgendwie wei-
ter geht, da man sonst frustriert das Spiel beenden würde.
Der zweite Faktor, der den Spieler bei der Stange hält ist die
Sache und das Spielen an sich. Die Inszenierung entscheidet. Eine
reizvolle Story, Spannung, Atmosphäre, gute Grafik, Neuheit und
Abwechslung sind geboten. Die Belohnung für den Benutzer liegt im
Spiel selber, bzw. in der spieleigenen Spannung und Unsicherheit,
ob und wann man die nächste Aufgabe lösen wird und wie es weiter
geht. Das Gefühl, das Ende nicht absehen zu können bewirkt
Faszination beim Akteur. Das Spiel bringt den Benutzer an neue
Orte, neue Sphären und liefert ihm intensive Erlebnisse, welche
er in unserer Realität nicht haben kann. Eine grosse Welt wird
exemplarisch im Kleinen abgebildet. In einer „Realität“ geworde-
nen virtuellen Welt wird das Denken des Spielers sichtbar
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gemacht. Unsere reale Welt ist geradlinig, d.h. einmal
Geschehenes lässt sich nicht mehr rückgängig machen (Es gibt kei-
nen Apfel-Z-Befehl, wie am Macintosh). Die Struktur des Spieles
lässt Hyperstrukturen zu. Situationen können neu und anders (wie-
der-) erlebt werden. In dem Playconkonzept kommt der entscheiden-
de Faktor hinzu, dass das Spielerlebnis dadurch ein grosse
Intensivierung erfährt, dass Fiktion und Wirklichkeit sich über-
schneiden. Es wird das gerendert, was ich beim Benutzer an
Gefühlen und Erfahrungen erzeugen möchte.
04.3. Der Held im Computerspiel
Solange es Menschen gibt, haben sie sich Helden orientiert.
Angefangen bei den Halbgöttern aus der Mythologie über die
Giganten aus der Feder der Comiczeichner, bis hin zu den
Leinwandgrössen. Nicht zu vergessen all jene, die sich durch ihre
Grosstaten im wirklichen Leben einen Namen als Krieger, Politiker
oder Sportler gemacht haben. Die neue Generation von Helden im
Computerspiel kann von sich behaupten, ihren Fans näher zu sein,
als es viele der alten Helden waren. Ihre Berühmtheit resultiert
aus einem intensiven und spielerischen Miteinander. Den Benutzern
und Bewunderern wird das Schicksal ihrer Helden über Stunden,
Tage, ja sogar Monate und Jahre anvertraut. Sie teilen gemeinsam
die aus Pixeln und Polygonen bestehende Welt des Videospiels.
Computerspiele warten mittlerweile mit komplexen und fantasti-
schen Welten auf, in die eine stetig wachsende Zahl von Spielern
jeder Altersklasse abtaucht. Der Bildschirm eines Computers oder
Fernsehers, welcher früher noch eine Barriere darstellte, ist das
Fenster zu neuen, wenn gleich virtuellen Kontinenten geworden, in
denen jeder seine Träume nach Lust und Laune ausleben kann. Wie
jedes Universum hat auch die Welt der Videospiele ihre ganz eige-
nen Vorbilder, ihre ganz eigenen Helden. Ob gross oder klein,
Mensch oder Tier, gut oder böse, friedliebend oder kämpferisch:
Sie alle spiegeln die Träume und Sehnsüchte jedes Einzelnen in
Facetten wider. Der Benutzer identifiziert sich direkt mit dem
Helden im Spiel.
Durch die MHP – Anwendung meines Playcons wird der Identifika-
tionseffekt des Benutzers noch um ein vielfaches verstärkt.
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„Und Gott schuf den Menschen zu seinem Bilde, zum Bilde Gottes schuf er
ihn; und schuf sie als Mann und Weib.“
Genesis 1,27
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05.0. Das Playcon "Genera"
05.1. Realer Hintergrund
Wissenschaftler haben in Tiroler Bergseen vor geraumer Zeit
unfruchtbare Forellen entdeckt, welche mit Schadstoffen belastet
sind, die dort theoretisch gar nicht vorkommen können.
Andere Studien belegen, dass Eisbären in der Antarktis immer mehr
Zwitter zur Welt bringen. Dies ist durch chemische Stoffe
bedingt, die dort von Natur aus nicht hingehören. Künstliche
Abbaustoffe, z.B. von Plastik, Wasch- und Pflanzenschutzmitteln
verändern die Hormone der Tiere. Daher werden diese als "hormon-
aktive" Stoffe bezeichnet. Die Substanzen selber sind nicht gif-
tig. Sie verhindern aber z.B. die Entwicklung eines Frosches aus
einer Kaulquappe. Das hat zur Folge, dass Amphibien in Biotopen
aussterben.
Einige Alligatorenarten „verweiblichen“ zunehmend in den Sümpfen
Floridas. Dies bedeutet ein ernsthaftes Nachwuchsproblem. Es wird
über mögliche Chemieunfälle spekuliert.
Der Mensch nimmt seit den 50er Jahren künstliche Hormone zu sich.
Darüberhinaus ist er täglich mit genetisch modifizierten Stoffen
und Nahrungsmitteln konfrontiert. Die Folgen sind bislang weitge-
hend unerforscht. Die Wissenschaft, welche sich mit dem Themen-
komplex der genetischen Veränderung bei Organismen beschäftigt,
wird als „Endokrine Disruptorenforschung“ bezeichnet. Sie steht
mit ihrer Arbeit erst am Anfang, wird aber in Zukunft eine ent-
scheidende Rolle spielen, wenn es darum geht, Vorgänge, die heute
stattfinden, erklären zu wollen.
05.2. Genres
Grundlage für mein Playcon Genera sind die Genres Horrorfilm,
Krimi und Science Fiction.
o Horrorfilm:
Den Filmhelden geht es zu Beginn meistens gut, ja häufig sogar 
besonders gut, sie sind glücklich, haben viele erfreuliche 
Dinge vor sich, kommen vielleicht gerade von einer Feier. 
Plötzlich und unerwartet taucht eine massive Bedrohung auf, 
welche die Filmhelden vorzugsweise in schutzlosen Situationen 
trifft. Allein, gerne in Dusche oder Bad, aber auch auf einsa
men Straßen in leerstehenden Häusern versuchen sie dann, dem 
Schrecklichen zu entgehen. Manche Horrorfilme versuchen ihren 
Plots eine gewisse Moral zu geben, indem menschliches Fehlver-
halten zum Auslöser für das Auftauchen des Schreckens genommen 
wird. Der Held wird in ein beklemmendes Milieu geworfen. Sein 
Ziel ist es, wieder lebend aus der Sache herauszukommen oder 
die Welt zu retten. Hierbei werden die Grenzen der Political 
Correctness überschritten, um den Spieler in ein finsteres und 
schauerhaftes Universum eintauchen zu lassen. Ein sogenanntes 
Survival Horror Szenario wird geboten.
o Krimi:
Es gibt ein starkes Geheimnis, welchem der Held auf der Spur 
ist. Das grosse Geheimnis ist gleichzeitig auf eine spezielle 
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Art und Weise auch gleichzeitig das Geheimnis des Protago-
nisten, bzw. ist eng damit verknüpft. Die Gesetze unserer Logik
werden hierbei nicht verletzt. Im Spiel gibt es ein überschau
bares Figurenensemble (Protagonisten).
o Science Fiction:
Wichtigstes Kriterium ist, dass die Geschichten weder in Ver-
gangenheit noch Gegenwart angesiedelt sind. Ihre Plattform ist 
die Zukunft, sei es in High - Tech oder absolut archaisch in 
Wüste, Staub und Asche. Ort der Handlung kann die Erde sein, 
aber genauso gut ein Raumschiff oder andere Planeten. Dieses 
Genre erlaubt es, mit den vorhandenen Stilen, Staatsformen, 
Moral etc. zu spielen, neue Zusammenhänge zu erdenken, heutige 
Entwicklungen in ihre zukünftigen Konsequenzen hineinzudenken. 
Zukunftsangst oder Furcht vor technischen oder medizinischen 
Fehlentwicklungen und vor Katastrofen gehören zu den wichtigen 
Themen der kritischen Vertreter dieses Genres. Alles, was 
Menschen bewegt, Religion, Macht, Liebe usw. lässt sich in 
Zukunftsmodelle hineindenken.
Diese Genres werden in derartiger Art und Weise eingesetzt, dass
dem Benutzer der unmittelbare Realitätsbezug klargemacht wird. Er
wird von seinem Bildschirm aufstehen und nach draussen gehen, um
eine Aufgabe zu lösen. Dabei wird er voller Erwartung sein, ob er
die schöne Heldin aus dem Playcon vielleicht auf der Strasse
trifft und er wird voller Sorge sein, der geheimnisvolle Anrufer
von vorhin könnte um die nächste Ecke herum auf ihn warten.
05.3. Navigation
Das Playcon Genera besteht aus aneinander gereihten Filmseque-
nzen. An entscheidenden Schlüsselstellen muss der Benutzer
mittels einer über dem Film liegenden Menüauswahl entscheiden,
welchen Strang er weiterspielen möchte. Die Navigation erfolgt
über die Fernbedienung des DVD Players. Folgende Optionen stehen
hierbei zur Verfügung:
- Die Pfeiltasten dienen der Navigation zu den Buttons auf dem 
Bildschirm.
- Die Taste Enter (oft auch OK oder Select) bestätigt die Auswahl
- Top (manchmal auch Title oder Top Menu) führt zum Hauptmenü
- durch Drücken der Taste Menu gelangt man zum jeweils logisch 
sinnvollsten übergeordneten Menü
- Return führt genau einen Schritt zurück
- Die Tasten Play, Pause, Stop, Previous, Next entsprechen in 
Funktion und Beschriftung einem Audio CD Player
Mit Einzug der MHP werden zusätzliche Funktionen möglich sein. 
u.a. eine direkte Eingabe von Buchstaben und Zahlen per




Der Name des Protagonisten ist ein Anagramm aus den Buchstaben,
die auch stellvertretend für die Genbausteine stehen: A, T, G, C
(Adenin, Thymin, Guanin, Cytosin). Darüber hinaus gibt das „O“ im
Namen an, dass er in seinem Genbauplan die Endsequenz eingebaut
hat. Der Name nimmt die Zahl Drei, die eine wichtige symbolische
Bedeutung in Genera hat, auf – zwei mal drei Genbausteine, plus
das Nullgen „O“. Gleichzeitig hat der Name Agatoca etwas
Heroisches und drückt Stärke aus. Kein gewöhnlicher Name, sondern
ein Name für einen Helden.
Charakterisierung von Agatoca:
Er ist ein Junge im Alter von ungefähr 9 bis 11 Jahren. Seine
körperliche Erscheinung ist von eher schmächtiger Natur. Agatoca
ist auf der Flucht vor etwas Unbekanntem. Dem finsteren
Gegenspieler Professors Sakarabu, dem Innbegriff des Bösen.
Agatoca ist einsam, hat Angst, friert und hat Hunger. Er ist lie-
bevoll und vertrauensvoll, kann diese Eigenschaften allerdings
momentan nicht weitergeben. Der Protagonist ist unschuldig und
rein, dadurch allerdings auch verletzlich. Immer wieder aufs neue
sieht er sich mit neuen Gegebenheiten konfrontiert, auf die er
reagieren muss, wobei es ihm an der notwendigen Erfahrung und
Reife fehlt. In einer für ihn vollkommen ungewohnten und unwirt-
lichen Umgebung wirkt er hilf- und orientierungslos.
Der (unter Druck zutage kommende) Charakter von Agatoca:
Er ist clever und willensstark. Dieser Wille zum Überleben und
zum Finden von Antworten treibt ihn voran, macht ihn mutig. Mit
der Zeit wird er vom passiv Reagierenden immer mehr zum Akteur.
Nach der Desillusionierung wird er zu einem Helden und geht einen
vollkommen neuen Weg.

















Die liegt in der Mitte seines Ichs und ist genau das, wonach 
Agatoca auf der Suche ist. Er will etwas über seine Identität, 
Herkunft und Bestimmung erfahren.
o Körper 
Agatoca ist zwischen 9 und 11 Jahre alt. Er ist körperlich von 
eher schmächtiger Natur. 
o Geliebte
Seine geliebtesten Personen existieren nur in der schemenhaften
Erinnerung seiner Träume. Er nimmt zunächst an, das es sich 
um seine Eltern handeln könnte. Er verbindet mit ihnen nur ein 
tiefes Gefühl, jedoch keine Fakten oder klaren Bilder.
o Physische Umwelt
Die physische Umwelt besteht aus Stahl, Beton, Metall, 
Elektronik. Sie ist für ihn unverständlich und unzugänglich.
o Emotionen
Agatoca kann seine Emotionen nur gegenüber seinem Kuscheltier 
Sedi ausleben. Sowohl in gebender als auch nehmender Art und 
Weise. Er hat das Bedürfnis nach Liebe, Zuneigung, Geborgen-
heit.
o Freunde
Der einzige Freund, den Agatoca hat ist Sedi. Es gibt auch 
keine anderen gleichaltrigen Kinder. Dies ist ihm jedoch nicht 
als Mangel bewusst.
o Geist/Fantasie/Gedankenwelt
Im Geiste ist er immer noch in der Welt seiner positiven Träume
und Visionen. Er träumt von seinen Eltern, Licht, Wärme, Liebe,
Geborgenheit. Um so drastischer wirkt die absolut konträre 
reale Umwelt auf ihn.
o Familie
Seine Familie, bzw. Eltern existieren nur in seinem Geiste als 
Gedankenfragmente.
o Individuen in der Gesellschaft
Die einzigen anderen Individuen neben seinen Eltern, Sedi und 
dem Professor sind die fragmental - schemenhaften Kinder, bzw. 
vielmehr deren Stimmen in seinen Traumvisionen. Er kann sie 
jedoch nicht genau zuordnen, wo sie eigentlich hingehören. 
Agatoca weiss nicht, dass diese andere Versuchs-GMOs in den 
Laboren waren.
o Intrapersonelle Konflikte
Der innere Konflikt ergibt sich aus der Divergenz zwischen sei-
ner Traumwelt und Erinnerung und der realen Umgebung. Er kann 
sich zunächst nicht erklären, warum alles so gekommen ist. 
Agatoca geht davon aus, dass er seine schönen Erinnerungen auch
wirklich erlebt hat. Als ihm klar wird, dass all dies nur eine 
implantierte Fiktion ist und seine Eltern nie wirklich exis-
tiert haben, kommt es zum totalen Zusammenbruch seines Welt-
bildes.(Desillusionierungsplot) Er selber ist kein „richti-
ges“ Kind, sondern ein Genetisch Modifizierter Organismus, der 
von Menschenhand geschaffen wurde, ein GMO. Er wurde in Laboren
künstlich gezeugt und zu Versuchszwecken gezüchtet. Diese 




Der Hauptgegenspieler von Agatoca ist Professor Sakarabu. 
Der Professor verkörpert das Böse und ist die Personifikation 
all seiner Ängste. Agatoca fragt sich, ob er etwas mit dem 
Verschwinden seiner Eltern zu tun hat und möglicherweise für 
die ganze Situation verantwortlich ist.
o Sachkonflikte
Die Konflikte mit der Umwelt ergeben sich aus ihrer Unwirk-
lichkeit. Agatoca hat Hunger und friert. Ständig ist er auf der
Suche nach ein bisschen Essbarem. In der von Beton, Stahl, 
Stein und Elektronik geprägten Umwelt fällt es Agatoca schwer, 
ein annähernd heimeliges und sicheres Plätzchen zu finden. Es 
ist ein zerstörte Welt der Forschung und der Experimente.
Er kennt sich nicht aus und muss auf seiner Suche nach sich 
selbst, sich zurechtfinden und vorankommen.
Motivation des Protagonisten:
Agatoca ist auf der Suche. Nach seiner vergangenheit, seinen
Eltern, nach Liebe und nach Zuwendung. Seine Hauptmotivation ist
Liebe. Liebe, die er geben will und Liebe, die er braucht. Sein
Ziel ist es, die schönen Emotionen, die er aus seinen Träumen
kennt, wieder zu erlangen und in die Realität zu holen. Als ihm
klar wird, dass er dies niemals erreichen kann, kommt es nach dem
ersten Zusammenbruch zu einer Wandlung seiner Ziele. Wenn er die
alte schönen Erinnerungen nicht hierherholen kann, dann muss er
sich neue schaffen. Der Protagonist wird von Visionen heimge-
sucht, in denen er undeutlich Kinderstimmen vernimmt und schek-
kliche Bilder von Laborversuchen sieht. Dies sind die ruhelosen
Seelen der jungen GMOs, die durch die Experimente von Professor
Sakarabu zu Tode kamen. Der Protagonist fungiert für sie als eine
Art Medium. Er soll sie erlösen, indem er sich dem Professor
stellt und seine Kräfte gegen ihn richtet. Agatoca will den
Kindern helfen, deren Seelen durch Professor Sakarabu geknechtet
werden. Nun will er dort seine Stärke zeigen und somit durch die
Hilfe für andere sich selber helfen.
05.4.2.Eltern von Agatoca
Die Eltern des Protagonisten treten lediglich in seinen Träumen
auf. In ihnen waren sie Wissenschaftler in den Laboreinheiten und
waren mit der Aufgabe betraut, eine Lösung für das Endsequenz-
problem zu finden. In den Erinnerungen ihres Sohnes kommen sie
nur schemenhaft vor, stets eine Aura von Güte und Zuneigung aus-
strahlend. Sie werden mit Licht und Wärme in Verbindung gebracht.
Wie sich im Laufe der Handlung herausstellt, sind diese positiven
Attribute jedoch nur implantierte Träume, die keinen realen
Ursprung haben. Schlimmer noch: Der Vater von Agatoca ist in
Wirklichkeit der grausame Professor Sakarabu.
Dargestellt werden die Eltern von Agatoca durch eine thematische
Melodie; sie sind jedoch nicht zu sehen, da sie physisch nie exi-




Dies ist das Kuscheltier von Agatoca. Für den Protagonisten ist
es das einzige "lebende" Wesen, das er um sich hat. Es dient ihm
als Hilfe, spendet ihm Trost und vermittelt ihm ein Stück
Geborgenheit. In der kalten, kargen Welt gibt das warme Fell des
Teddybären ihm die Liebe, die Agatoca eigentlich bei seinen
Eltern sucht. Mit Sedi hält Agatoca seine Zwiegespräche, in denen
er weiterzukommen versucht. Sedi gibt ihm Kraft, dies alles
durchzustehen. Sedi repräsentiert einen Teil des Unterbewusst-
seins von Agatoca, seine verdrängten negativen Erinnerungen und
sein Bestreben, sich an die fiktiven schönen Dinge erinnern zu
wollen. Daher erzählt Sedi ihm auch Begebenheiten, die Agatoca
neu vorkommen, eigentlich aber nur Teil seines unterbewussten
Wissens sind.
Der Name Sedi ist von Sedit abgeleitet. In der nordamerikanischen
Mythologie verkörpert dieses Tier das Schöpferische. Es ist
Beschützer, hat aber auch eine abenteuerliche und zerstörerische
Seite. Die Sage geht, dass es sich Flügel aus Sonnenblumen-
blättern baute. Da sich diese Blumen immer zur Sonne hinwenden,
war es der Annahme, dass man somit auch zur Sonne fliegen können
müsste.
In Genera wird Sedi mittels einer Freihandanimation dargestellt.
Dies steht bewusst in Kontrast zu der ansonsten von computerhaf-
ter Anmutung bestimmten Umwelt, da Sedi in Genera den Part des
liebevollen, wärmespendenden Beschützers einnimmt.
05.4.4.Professor Sakarabu
Er verkörpert das Böse in Genera. Der Name von Professor Sakarabu
ist entliehen von einem afrikanischen Gott der Finsternis
Sakarabru. In ihm stecken zwei Wesen. Er tötet und er beschützt.
Es müssen ihm die richtigen Geschenke dargebracht werden, dann
macht er Gebrauch von seinen heilenden Kräften und jagt
Krankengeister fort. Er ist ein gerechter Gott - wer von ihm
getötet wird, oder an einer Krankheit stirbt, erhielt nur eine
Bestrafung für seine Sünden. Die Geschichte des Professors ist
folgende: Er arbeitete in dem Forschungslabor, in dem nach einer
Lösung des Endsequenzproblems geforscht wurde. Dort konnte er
unter dem Deckmantel der Wissenschaft nebenher auch noch andere,
illegale Experimente an den GMOs durchführen. Seine eigenen teu-
flischen Interessen waren dahingehend, neue biologische
Kampfstoffe zu entwickeln. Willkürlich entschied er, welche der
Probanten zu derart gefährlichen Versuchen herangezogen wurde,
dass ihr Tod einkalkuliert war. In den GMOs sah er seiner kranken
Auffassung nach die im Dienste an Menschheit stehenden Opfer für
die „Gute Sache“. Nach der Kontaminierung der Laboreinheiten mit
den aus den Experimenten hervorgegangenen tödlichen Viren starb
die Mehrheit der dort befindlichen Wissenschaftler qualvoll. So
auch Professor Sakarabu. Die ganze Anlage wurde schliesslich
geräumt. Durch seine Schandtaten bedingt, findet der Geist des
Professor Sakarabu keine Ruhe und sucht weiter nach Opfern. Er
bezieht seine Energie von einzeln umherirrenden Seelen der
Versuchskinder. Als nun Agatoca auftaucht, sieht er seine Chance,
mit seinem Höllenwerk fortfahren zu können. Sein Geist manife-
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stiert sich in einer eisigen Stimme. Er lauert Agatoca immer wie-
der auf und versucht, ihn in dunkle Gänge und mit Wasser gefüllte
Schächte zu locken. Er will, dass Agatoca ihn zu den Seelen der
anderen Kindern führt, um dadurch unermessliche Kraft zu erlan-
gen.
In Genera wird Professor Sakarabu durch abstrakte Lichtprojek-
tionen dargestellt. Er ist nie körperlich zu sehen, was seinem
Wesen als umherirrender Geist entspricht. Das Auftauchen von
Professor Sakarabu wird stets von einer ihm zugeteilten, unheim-
lichen Musik begleitet.
05.5. Motive und Gegenstände
Die Motive und Gegenstände sind zum einen aus einer für den
Protagonisten unbekannten, vergangenen Zeit. Auf der anderen
Seite sind sie mit High-Tech Equipment kombiniert.
Die Zahl „Drei“
Die Zahl „Drei“ ist ein zentrales Motiv in Genera. Die Drei bein-
haltet immer eine Entscheidung, da sie nie zu gleichen, ganzen
Teilen getrennt werden kann. Der klassisch philosophische Ansatz
besagt „tertitum non datur“, d.h. es gibt keine dritte
Möglichkeit, kein Ausweichen, sondern nur ein entweder - oder. Ein
neuerer Ansatz hingegen besagt „tertitum datur“, was davon aus-
geht, dass es immer eine dritte Möglichkeit gibt.
In gestalterischer Hinsicht schlägt sich dies an dem Namen Genera
nieder, der aus zwei mal drei Buchstaben besteht. Die ersten drei
Buchstaben stehen für den Themenkomplex Genetik, Abstammung,
Entwicklung, Vorbestimmung, Geschlecht. Der zweite Teil des
Wortes bringt den Aspekt der Zeitrechung, Ära und des Zeitalters
ein.
Die Grafiken und Markierungssysteme im Playcon sind auf einem
Dreier-System aufgebaut. Die Personenkonstellationen in "Genera"
sind Dreierkonstellationen. Der Protagonist steht in einem
Spannungsfeld zwischen seinen Eltern, seinem Kuscheltier Sedi und
Professor Sakarabu.
Auf Displays und dergleichen im Playcon erscheint die Zahl Drei
und deren Vielfaches. Die Drei ist entscheidend für bestimmte











In Genera kommt der Protagonist immer wieder an Orte, wo er mit
Wasser konfrontiert wird. Wasser steht für Geburt, Abstammung,
Ursprung, Schöpfung, Ewigkeit, Geist, Tod. Es spiegelt den gesam-
ten Lebenszyklus wieder. In der ansonsten artifiziellen, leblosen
Welt von Genera ist Wasser das einzig natürlich, lebendige
Element. In ihm liegt die Chance auf einen fruchtbaren Neubeginn
des Lebens, aber auch die Gefahr durch Professor Sakarabu. In
eben dieser Tatsache liegt auch der Schlüssel zum Erfolg für
Agatoca. Stellt er sich der Gefahr und Sakarabu, so wird er sei-
nem Ziel ein entscheidendes Stück näher kommen.
Die Tunnels
Im gesamten Playcon tauchen immer wieder Tunnel, Schächte, Gänge
und Röhren auf. Immer wieder entstehen Gabelungen, an denen man
sich für eine Richtung entscheiden muss. Nur zu Anfang gibt es
einen offenen Platz. Später ist der Spieler in fest vorgegebenen,
fast schon labyrinthartigen Räumen unterwegs. Diese stehen für
die Suche des Protagonisten. Für sein Streben zu einem Ausgang.
Zum Lichte hin, wo die Lösung vieler Rätsel zu sein scheint.
Die Religion / Der Mystik
In der Handlung erscheinen immer wieder religiöse Anspielungen
und Zitate auf. Zeitgeschichtlich, philosophisch gesehen hat
Religiösität die Bedeutungsebene, von dem Hineingeboren werden in
etwas Bekanntes, Geordnetes. Heute gibt es zunächst keine klaren
Vorgeben, wie z.B. man ist „nur“ katholisch, oder automatisch und
mit allen Konsequenzen „evangelisch“. Eine gewisse Sinnesleere
entsteht. Das Gefüge der Weltreligionen verschiebt sich.
Verschiedenste Strömungen dringen in neue Gebiete und Kulturen
vor. Beispiel hierfür ist der zunehmende Einfluss der islamischen
Religionen, der abnehmende Einfluss der christlichen Kirche in
Europa und die vermehrte Orientierung der westlichen Kulturen an
östlichen Religionen (Bsp. es ist „in“, Buddist zu sein).
In Genera spiegelt sich diese Situation in der Suche des
Protagonisten nach einer Zugehörigkeits- und Identitätsform
wider.
Es geht um Verantwortung, Sinnfragen und Wertesysteme.
Die Tarotkarten
Sie stehen für die verschiedenen Charaktere und Optionen und
Ereignisse im Playcon. Dem Protagonisten begegnen diese Karten
und deren Symbole während des gesamten Playconverlaufs an ver-
schiedensten Stellen immer wieder. Mit Hilfe dieser Karten kommt
der Protagonist der scheinbaren Wahrheit ein Stück näher. Die
Karten sind an Ein- und Ausgängen zu finden. Wenn man ihrem
Geheimnis auf den Grund kommt, hat man einen Schlüssel zum Erfolg
im Playcon. Die Karten sind auf einem transparenten Träger aufge-
bracht. Somit wird ihnen eine weitere Nutzungsform zugewiesen. Es
macht keinen Sinn, die Karten mit dem Bild nach unten vor sich
hinzulegen. Man muss sie übereinanderlegen. Somit erhält man ver-
schlüsselt die Koordinaten für einen entscheidenden Ort in
Genera.
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Die Karten spiegeln die mannigfachen Einflussfaktoren wieder,
unter denen sowohl der Protagonist, als auch der Benutzer steht.
Auf den Karten sind Symbole von religiöser und mystischer
Herkunft.
Die Aktentasche
Dient als Aufbewahrungseinheit und Datenarchiv. Sie steht für
Bürokratie, verkörpert Wissenschaftler und auch den Familien-
vater.
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Die Gegenstände aus der Laborwelt
Sie charakterisieren die Welt des Künstlichen. Die Handlung in
Genera beschäftigt sich u.a. mit der Frage nach Natürlichkeit und
Künstlichkeit. Was kann der Mensch selber schaffen und beeinflus-
sen und was nicht. Wo sind die Grenzen von Wissenschaft und
Forschung? Wo treten andere Ideen wieder in den Vordergrund und
führen viel eher zum Ziel?
Einen Teil der Aufgaben für den Protagonisten wird er unter
Zuhilfename von verschiedenen Laborkolben, Reagenzgläsern, Sub-
stanzen, ect. lösen.
05.6. Die Botschaften
Zusammenfassend lassen sich folgende drei Schlüsse ziehen:
Die Konfliktebenen von Agatoca sind geprägt von Fragen nach sei-
ner wahren Identität. Er weiss zunächst nicht, wie er in diese
Welt gelangt ist. Später stellt sich ihm die Frage nach seinem
tiefsten innersten Selbst. Wer oder was ist er? Wo gehört er hin?
Dies steht in unmittelbarem Zusammenhang zu der Situation, in der
wir heute leben. Verschiedenste Strömungen umgeben uns, lassen
uns mal hierhin, mal dorthin zugehörig fühlen. Althergebrachte
feste Bande, wie z.B. Familie, Religion lösen sich immer mehr
auf. Die Botschaft lautet, dass wir uns immer stärker mit unserer
wahren Identität und Zugehörigkeit auseinandersetzen müssen und
sie aktiv suchen müssen. Werden bekannte Strukturen gebrochen
(Beispiel Desillusionierung), müssen wir neue, Halt gebende Bande
schaffen. In Genera löst sich Agatoca von der Jagd nach seinen
Träumen und entwickelt ein neues Ziel - nämlich den Kindern zu
helfen.
Eine weitere Frage beschäftigt sich damit, was nun Sein und was
Schein ist. Was war bisher wahr und was wird einmal wahr sein?
Diese Ebene nimmt direkt Bezug auf die Playconidee und liefert
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folgende Metabedeutung. Was im Playcon ist fiktiv und virtuell
und was ist real? Gibt es überhaupt reale Teile? Zunächst scheint
dies schon so zu sein, denn der Benutzer hat bei sich zu Hause
eine Reihe von Gegenständen aus der Palyconwelt zur Verfügung,
die er sinnlich erfahren kann. Doch sind dies nicht nur Teile
einer Fiktion? Auch wenn es dem Benutzer als möglichst real ver-
kauft wird. Hierin liegt die Möglichkeit für eine kritische
Selbstreflexion durch das Playcon. Was passiert, wenn Wahrheit
und Traum immer mehr miteinander verschwimmen? Wir müssen uns
immer wieder vergegenwärtigen, welche uns umgebenden Situationen
von natürlich – essentieller Bedeutung sind und welche eher einer
untergeordneten Scheinwelt zuzuordnen sind.
Der dritte Punkt bezieht sich auf die Tatsache der allgegenwärti-
gen Medienpräsenz und des Information Overflow. Das Playcon ist
von multimedialer Natur und zeigt uns die Bandbreite und Fülle
neuer Möglichkeiten mit diesen neuen Medien umzugehen. Es gibt
uns Anregungen, diese innovativ zu nutzen. Hier ist der Appell
dahingehend, dass wir aufgefordert sind, uns mit der steigenden
Konfrontation mit neuen Medien bewusst auseinander zusetzen. Wir
müssen sie zunächst kritisch auf Funktion und Nutzen prüfen. Dies
geschieht in dem Playcon. Der weitaus wichtigere Punkt folgt dar-
aufhin, diese Fertigkeiten dann auch kompetent einzusetzen. Die




Die Lokalitäten sind von menschenleerer, teilweise verfallener,
mystischer und Endzeit anmutender Natur. Die ehemals anzutreffen-
de Kultur besteht nur noch aus architektonischen Komponenten
(vgl. Pompeii). Die Orte sind weitgehend in Takt, jedoch stark
vom Zahn der Zeit gezeichnet. Die Menschen, die einst dort gelebt
haben, sind verschwunden. Es gibt keine konkreten Zeichen dafür,
was passiert sein könnte, d.h. keine Zerstörung, wie es bei einem
Krieg der Fall sein müsste. Alles wirkt surreal und unwirklich.
Drehorte:
- verlassenes Chemiefabriksgelände „Great Lakes“, Konstanz
- Lagerhallen /-gänge Brauerei Ruppaner, Konstanz
- Kiesgrubenwerk „Meichle & Mohr“, Makelfingen
- ehemaliger Goldbacher KZ Stollen, Überlingen
- alte Bunkeranlagen, Tägerwilen und Münsterlingen, Schweiz
- Labore der Gesellschaft für Strahlenforschung (GSF), München
- Bunkeranlagen, Gesundbrunnen, Berlin
- Medizinhistorisches Museum, Berlin
- Kanalisationsanlagen, Berlin
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05.7.2.Licht / grafische Anmutung
Die farbliche und grafische Anmutung erinnert an eine Art Traum-
welt. Sie ist surreal. Farben sind nicht natürlich. Relativ
geringer Tonwertumfang. evtl. Monochrom. Über allem liegt ein
einheitlicher Farbschleier. Konturen verlaufen in Unschärfen zu
ausgefransten Farbflächen. Die einzelnen Sequenzen, bzw.
Lokalitäten sind von jeweils einem dominierenden Farbton geprägt.
Diese Farbtöne haben alle Bezug zueinander und ergeben so ein
Ganzes. Wenn man ein Bild aus einer beliebigen Szene herausgrei-
fen würde, wüsste man sofort, dass dies Teil dieses Playcons sein
muss. 
Beispiele: Traumsequenzen in „Gladiator“ - Infrarotfilter, Braun-
Grauschleier in „1984“, Grünwerte in „The Matrix“.
05.7.3 Kamera
Der Genremix bedingt einen bestimmten Einsatz von Kameratechnik.
Das ganze Playcon wird aus der sog. „Egoshooter“ - Perspektive
gefilmt. Dies erzeugt eine direkte Verbindung zwischen dem
Avartar im Playcon und dem Benutzer. Der Benutzer bekommt den
Eindruck, dass das, was auf dem Bildschirm passiert, unmittelbar
ihm selber widerfährt. Er sieht in die Welt von Genera.
Darüber hinaus werden extreme Kameraperspektiven zur Steigerung
der Spannung und der Betonung einer Nicht-Realen Welt verwendet.
Kamerafahrten führen den Betrachter vom Unbekannten ins Bekannte.
05.7.4.Ton
Die Musik und Atmo scheinen ebenfalls nicht von dieser Welt zu
sein. Sphärische Klänge, fragmentale Musikfetzen gepaart mit
spannungserzeugenden Musikstücken und Geräuschen ergeben eine
Mischung, die den Playcon Benutzer auch akustisch voll einbinden
und in die gewünschte Stimmung versetzen. Der Ton nimmt in dieser
Welt, die keine uns bekannten und vertrauten Originaltöne ent-
hält, eine zentrale Rolle ein. Die Welt, in der der Protagonist
sich bewegt ist leblos und entmenschlicht. Lediglich einige Ener-
giequellen funktionieren noch. Somit ist die akustische Unter-
malung des Playcons von computerhafter, fragmentaler und geister-
hafter Natur.
Einzelne Musiksequenzen und Melodien dienen zur Einführung und
Wiedererkennung von bestimmten Charakteren, Ereignissen und
Situationen (Themen). Akustische Auren und Signale geben dem
Benutzer Hilfen, sie dienen ihm als Leitsystem für Optionen und
als Orientierungssystem, wo er sich gerade befindet.
05.7.5.Schnitt
Im Schnitt wird die Überschneidung von Realität und Fiktion durch
die Mischung von Realhandlung mit Traumsequenzen wiedergegeben.
Der Protagonist bzw. Benutzer steuert zum einen durch die Welt
von Genera, um verschiedene Aufgaben zu lösen. Auf der anderen
Seite wird er immer wieder und unverhofft mit heftigen Visionen
konfrontiert und ist Spielball der Dimensionen. Die Traum-
sequenzen sind weich und überblendend geschnitten. Sie ziehen den
Betrachter in eine nicht greifbare Szenerie.
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Bruchstückhafte Radio- und Fernsehberichte schildern den bevor-
stehenden Untergang der Menschheit, auf Grund eines genetischen
Defektes. Der Versuch, dies durch genetisch modifizierte
Organismen (GMOs) zu verhindern scheitert.
Szene 02:
Der Junge Agatoca befindet sich orientierungslos auf einem ver-
lassen Fabriksgelände wieder. In der Hand hält er eine
Tarotkarte, von der er nicht weiss, woher er sie hat. Agatoca
meint, nur kurz eingenickt und gerade noch bei seinen Eltern
gewesen zu sein. Eine aus dem Nichts auftauchende, lockende
Stimme versucht Agatoca zu verführen. Nachdem er nicht darauf
eingeht, jagt die drohende Stimme des Professor Sakarabu den
Jungen über das Gelände. An sein Kuscheltier Sedi geklammert,
flüchtet Agatoca in eine stollenartige Labyrinthanlage.
Motivation: Agatoca hat Angst und will Sakarabu entkommen.
Erfolgsmöglichkeit: Agatoca entwischt Sakarabu.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Sakarabu bekommt ihn und Agatoca
weiss nicht, was dann mit ihm passiert.
Auswahlmöglichkeiten: 1.Das Labyrinth, 2.Das Gebäude, 3.Das Werk 
Szene 03:
Am Eingang der Stollenanlage findet Agatoca eine Taschenlampe,
einen Lageplan und einen Datenempfänger. Agatoca besinnt sich auf
schemenhafte Erinnerungen an seine Eltern und will diese nun
suchen. Eine beängstigende Vision von Kinderweinen überkommt
Agatoca. Es sind verlorene Kinderseelen. Über fragmentale Daten
bekommt er einen Hinweis, dass er in einem Archiv weitere
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Informationen erhalten kann.
Motivation: Agatoca will sein Eltern finden.
Erfolgsmöglichkeit: Agatoca findet seine Eltern, oder Hinweise
auf sie im Archiv.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Agatoca stösst im Archiv wieder
auf Professor Sakarabu.
Auswahlmöglichkeiten: 1.Das Labyrinth, 2.Das Archiv, 3.Der
Eingang
Szene 04:
Agatoca stösst in einem riesigen Archiv auf Hinweise über die
Arbeit seiner Eltern in einem Labor. Sie befassten sich mit der
Herstellung von Genetisch Modifizierten Organismen. In der
Aktentasche seines Vaters findet Agatoca eine Tarotkarte und
einen Brief. Bevor er den Brief lesen kann, taucht die Stimme des
Professors auf. Wieder muss Agatoca vor dem Geist Professor
Sakarabus flüchten. Er kann nur die Tarotkarte mitnehmen.
Motivation: Agatoca will etwas über seine Eltern herausfinden.
Erfolgsmöglichkeit: Agatoca bekommt einen Hinweis, wo er seine
Eltern finden kann.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Agatoca bleibt im Archiv, will den
Brief, der Professor bekommt ihn zu fassen.
Auswahlmöglichkeiten: 1.Das Archiv, 2.Das Labyrinth, 3.Die
Dunkelheit
Szene 05:
Agatoca flüchtet in einen Bunker. Er hat Hunger und friert.
Agatoca kann sich kurz in einem Bett ausruhen. Während Agatoca
schläft und von seinen Eltern träumt, raubt ihm der Professor
heimlich Lebensenergie und ein paar Tarotkarten. Agatoca erwacht
und fühlt sich noch schwächer als zuvor. Durch einen codierten
Telefonanruf erfährt er, dass er sich der Kälte und Dunkelheit
stellen muss, um zur Energie des Lichtes zu gelangen.
Motivation: Agatocas physische Bedürfnisse nehmen zu. Er hat
Hunger und friert. Er sucht Wärme.
Erfolgsmöglichkeit: Agatoca kann u.U. wieder zu kräften kommen.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Agatoca geht dahin, wo es noch
kälter und dunkler ist. Der Professor bekommt ihn zu fassen.
Auswahlmöglichkeiten: 1.Das Untergeschoss, 2.Das Labyrinth, 3.Der
Schacht
Szene 06:
Agatoca watet in einem engen, dunklen Tunnel durch Wasser. Er
findet weitere Tarotkarten. Er erfährt die Bedeutung von Wasser
für den Lebenszyklus und von den anderen GMO Kindern in den
Laboren. Der Wasserspiegel steigt an.
Motivation: Agatoca will Informationen, da er nicht weiter so
orientierungslos umherirren will.
Erfolgsmöglichkeit: Er findet noch mehr Hinweise und Karten.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Er kommt nicht rechtzeitig aus dem
Schacht, friert immer mehr, verliert an Kraft und ertrinkt mögli-
cherweise.




Agatoca erinnert sich an den telefonischen Hinweis zurück, der
von Kälte gesprochen hat. Er durchsucht Kühltruhen und findet
eine Kanüle mit seinem Namen darauf und zwei weitere Tarotkarten.
Agatoca entschlüsselt den Koordinatencode des Tarotkartenspieles.
Er weiss nun, wo er nach der Lösung aller Rätsel suchen muss.
Motivation: Er denkt, die Koordinaten führen ihn zu seinen
Eltern.
Erfolgsmöglichkeit: Er findet seine Eltern.
Misserfolgsmöglichkeit/Risiko: Er hegt hat Angst vor der
Wahrheit. Sakarabu lauert bei den Zielkoordinaten auf ihn.
Auswahlmöglcihkeiten: 1.Das Labor, 2.Die Kelleranlage, 3.Der
Schacht
Szene 08:
Im Laboratorium stellt Agatoca fest, dass er ein GMO ist. Die
Träume seiner Eltern sind künstlich implantierte, fiktive
Erinnerungen.
Szene 09:
Agatoca erkennt, dass auch er eine der Kinderseelen ist. Agatoca
befreit sich von der sinnlosen Jagd nach seinen Träumen und
erkennt, dass er seine Eltern physisch niemals finden kann. Er
stellt sich dem Professor und nimmt ihm dadurch seinen Schrecken.
Agatoca folgt seiner Bestimmung. Er macht sich auf den Weg ins
Licht, den Seelen der Kinder zu helfen.
05.8.2.Drehbuch
Der Hyperstrukturaufbau von Genera lässt unterschiedliche Spiel-
verläufe zu. Verschiedene Handlungsstränge ergeben sich, je nach
Vorgangsweise des Benutzers. Nachfolgend ein exemplarischer
Spielverlauf mit einem der mehreren möglichen Spielenden.
Szene 01. Preface
Text: In einer nicht allzu fernen Zukunft.
vor schwarzen Hintergrund erscheinen eingeblendet bruchstückhaft
Zeitungsausschnitte aus verschiedenen Ländern (Times, Harold.
Süddeutsche, Bild, Sun, Japanische, Arabische Zeitung, die von
der Entdeckung eines Endsequenzgens berichten, Bilder von
Laboreinrichtungen, Viren, Genhelix, Bakterien, Blutkörper, Bild
A. Kiefer -Stacheldraht und Nummern, Zahlen (stellen steigende
Infektionsrate dar, Countdown) Bilder von Gehirn, Embryos,
Schädel, Hand, Fuss, Molekülmodell, Reagenzgläser, Bildrauschen,
Inversbilder, Zwischenschnitte von Kinderstimmen
Hintergrundmusik: Theme from Resident Evil
Radiogeräusche: The Verve - come on 
Radio- Fernsehberichtausschnitte, Stimmen aus Off:
... IN DEN VERGANGENEN MONATEN WURDE EINE RAPID ANSTEIGENDE ZAHL 
VON ZWITTERGEBURTEN FESTGESTELLT...
... IMMER MEHR MENSCHEN LEIDEN AN EINEM BISHER ERKLÄRLICHEN 
PHÄNOMEN VON UNFRUCHTBARKEIT...
... NEUSTE WISSENSCHAFTLICHE FORSCHUNGEN HABEN ERGEBEN, DASS ES 
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SICH HIERBEI UM EINE MÖGLICHE ERBKRANKHEIT HANDELN KÖNNTE...
... WISSENSCHAFTLER BESTÄTIGEN DIE EXISTENZ EINER BESTIMMTEN 
GENSEQUENZ, WELCHE DAFÜR VERANTWORTLICH IST....
... ES IST NUN TATSACHE, DASS WOHL EIN SEHR GROSSER TEIL DER 
MENSCHHEIT DIESE ENDSEQUENZ IN SICH TRÄGT UND SICH SOMIT 
NICHT MEHR FORTPFLANZEN KANN...
... ERSTE PARALLELEN ZUM AUSSTERBEN DER DINOSAURIER WERDEN GEZO
GEN...
... WELTWEITE FORSCHUNGSPROGRAMME SUCHEN VERZWEIFELT NACH 
LÖSUNGEN...
... BISLANG KONNTEN KEINE MENSCHEN, GLEICH WELCHER HERKUNFT UND 
RASSE AUSGEMACHT WERDEN, DIE NICHT DIESE ENDSEQUENZ IN SICH 
TRAGEN...
... SIND WIR KURZ VOR DEM AUSSTERBEN...
... IN EINEM VERZWEIFELTEN VERSUCH NACH RETTUNG BEGINNEN VERSUCHE
MIT KÜNSTLICH HERGESTELLTEN, GENETISCH MODIFIZIERTEN ORGANIS
MEN...GMOS...
... DER COUNTDOWN DER MENSCHHEIT LÄUFT...
... IMMER NOCH KEINE ERFOLGE ZU VERMELDEN...
... IN EINIGEN REGIONEN KOMMT ES ZU BÜRGERKRIEGSÄHNLICHEN 
ZUSTÄNDEN...
... PANIK UNTER DER BEVÖLKERUNG...
... GANZE LANDSTRICHE SIND ENTVÖLKERT...
... BISLANG KEINERLEI ERFOLGSMELDUNGEN...
... DAS AUSSTERBEN DER SPEZIES MENSCH GEHT WEITER...
... LETZTEN MELDUNGEN ZUFOLGE KAM ES IN EINER DER GRÖSSTEN FOR
SCHUNGSANLAGEN ZU EINEM BIOLOGISCH BAKTERIELLEN ZWISCHEN
FALL...
... KEINE ÜBERLEBENDEN...
Einblendung des Titels „Genera“ mit Jingle.
Überblendung zu schwarz, Nachrichten Fetzen reissen langsam ab
und verstummen schliesslich ganz
Szene 02. Einblendung von Menütitel „Das Werk“
Verlassener Steinbruch, Aussen, Tag
Ein Junge findet sich auf einer kargen, verlassen Erdoberfläche
wieder. Man sieht die Szenerie aus der Sicht des Jungen. Alte
verrostete Fabrikanlagen umgeben ihn. Suchend blickt er umher.
(Steinbruch Makelfingen)
AGATOCA - OFF:
WO,... WO BIN ICH HIER? WIE KOMME ICH HIERHER? ICH WAR DOCH GERA-
DE NOCH BEI MEINEN ELTERN? ICH HAB MICH DOCH NUR GANZ KURZ SCHLA-
FEN GELEGT, ODER SEDI? WO SIND WIR HIER? UND WAS IST DAS HIER
FÜR EINE SELTSAME KARTE?
Einblendung von Tarotkarte.




KEINE AHNUNG AGATOCA. ICH WEISS AUCH NICHT. ABER IRGENDWIE HABE
ICH DAS GEFÜHL,  SCHON MAL HIER GEWESEN ZU SEIN. VIELLEICHT SOLL-
TEN WIR...
Zum Nachdenken bleibt ihm keine Zeit, da sich etwas
Furchteinflössendes, was sich in einer schauerlichen Stimme
zeigt, manifestiert und unsichtbar auf ihn zuzukommen scheint.
Grünes Licht mit sich bewegenden Lichtpunkten erscheint.
(Einblendung Lichtinstallation Berliner Neue Staatsgalerie, Musik
Neubauten-Armenia )
PROFESSOR SAKARABU - OFF:
HALLO AGATOCA, MEIN KLEINER JUNGE. SCHÖN, DASS DU WIEDER HIER
BIST. KOMM, LASS UNS EIN BISSCHEN ZUSAMMEN SPIELEN. KOMM ZU DEI-
NEM VATER. WIR HABEN SO VIELE SCHÖNE DINGE ZUSAMMEN GEMACHT. DU
KANNST DEINEN KLEINEN KUSCHELBÄREN AUCH MITBRINGEN. FÜR IHN HABE
ICH AUCH WAS SCHÖNES VORBEREITET.
Blitzhafte Zwischenschnitte von Laborszenen. Versuchsszenen.
(Schaf Dt. Museum und eingelegt)
Agatoca weicht zurück. Er blickt sich um, sieht aber nur steile
Felswände, die ihn umgeben.
AGATOCA-OFF:
DU..DU BIST NICHT NICHT MEIN VATER.. WO, WO SIND MEINE ELTERN?
PROFESSOR SAKARABU - OFF:
NA, NA, NA. DU WIRST DOCH KEINE ANGST VOR MIR HABEN. WIR HATTEN
DOCH EINE SO SCHÖNE ZEIT MITEINANDER. KOMM HER, DANN ZEIG ICH DIR
EIN NEUES, TOLLES SPIEL.
Der Junge rennt los und flieht durch Steinhaufen hindurch
(Steinbruch Makelfingen).
KINDERSTIMMEN -OFF:(leise)
HIER LANG AGATOCA. ZUM LABYRINTH. KOMM, SCHNELL.
PROFESSOR SAKARABU - OFF:
DAS WIRD DIR NICHTS NÜTZEN, KLEINER. ICH WERDE DICH KRIEGEN. DU
KANNST MIR NICHT ENTKOMMEN. ICH WERDE DICH FINDEN, ÜBERALL. HA HA
HA.
Das Lachen verhallt leise im Hintergrund.
Agatoca kommt zu verlassenen Gebäudekomplexen. (Great Lakes)
Er rennt zwischen den Gebäuden umher.
(Hier ist eine Auswahlmöglichkeit an verschiedenen
Weiterspielmöglichkeiten für den Benutzer: 1. Das Labyrinth, 2.
Das Gebäude, 3. Das Werk)
Er gelangt über eine nach unten führende Treppe in unterirdische
Katakombenanlagen.
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Szene 03. Einblendung von Menütitelseite „Das Labyrinth“
Gewölbeanlagen (KZ Stollenanlage Überlingen), Innen, Diffuses
Licht
Agatoca hat schnell die Tür hinter sich zugemacht und hofft, dass
die Stimme ihm nicht gefolgt ist.
Die Gänge um ihn herum bestehen aus Stein und sind leer.
Verzweigungen führen in unterschiedlichste Richtungen.
AGATOCA - OFF:
PUH, HOFFENTLICH FINDET DER MICH HIER NICHT. WER WAR DAS, SEDI?
WAS WOLLTE DIESER MANN VON MIR?
Einblendung von drehender Sedi- Animation.
Musikalisches Thema von Sedi ist zu hören -(Chemical Brothers-
the state we are in)
SEDI:
VOR DEM MUSST DU DICH IN ACHT NEHMEN. DAS WAR PROFESSOR SAKARABU.
ER WILL DIR NICHTS GUTES. KOMM, LASS UNS DEINE ELTERN SUCHEN
GEHEN. ICH PASS SCHON AUF DICH AUF.
AGATOCA-OFF:
SAKARABU, WAS FÜR EIN SELTSAMER NAME. WAS DER WOHL BEDEUTEN MAG?
(Erklärung von Internet und DVD Verbindungstechnologie von
Connector. Hier ist der Spieler aufgefordert zu recherchieren.
Entweder im Internet, oder in anderen Archiven. Er wird folgendes
herausfinden: Der Name von Professor Sakarabu leitet sich von
einem afrikanischen Gott der Finsternis Sakarabru ab. In ihm
stecken zwei Wesen. Er tötet und er beschützt. Es müssen ihm die
richtigen Geschenke dargebracht werden, dann macht er Gebrauch
von seinen heilenden Kräften und jagt Krankengeister fort. Er ist
ein gerechter Gott- wer von ihm getötet wird, oder an einer
Krankheit stirbt, erhielt nur eine Bestrafung für seine Sünden. -
Dies ist ein Hinweis auf die Identität des Professors)
Agatoca findet am Eingang auf einem Fahrzeug eine Lampe, einen
Lageplan der Anlage und einen Datenempfänger.
Einblendung von Taschenlampe, Lageplan und Datenempfänger.
AGATOCA - OFF:
AH, DIE NEHM' ICH MAL LIEBER MIT.
Eine Vision ereilt Agatoca. Man sieht weisses Licht,
Blütenblätter (Slow Mo), Gitterstrukturen (Glasdecke Alte
Sammlung Berlin). Man hört Babygebrabbel, sphärische Musik. (The
Verve- Come on, Björk- All is full of love)
Das Ganze hat eine leichte, frohe, langsame Anmutung.
KINDERSTIMMEN -OFF:
HILF UNS AGATOCA. SUCHE UNS. WIR SIND HIER.
AGATOCA - OFF:
VATER? ...MUTTER?... WO SEID IHR?
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Die Vision verschwindet langsam. Die Musik wird leiser.
AGATOCA - OFF:
HMMM. DAS WAR SCHÖN SEDI. DA WILL ICH WIEDER HIN, ZU MEINEN
ELTERN.
Agatoca geht weiter und kommt nach geraumer Zeit zu einem Felsen,
der seine Aufmerksamkeit erweckt.
Kurze Zwischenschnitte von Embryos und Plastaten.
Kamerafahrt über die Felswand. An der Felswand hängen kleine,
verrottete Kinderkleider. Die Musik wird zunehmend verquerter,
schräge Kindergeräusche, Weinen.( Musik: Manson- The Hands of
small Children)
Überblendungen von verschiedenen Kamerafahrten über den Felsen.
Einblendung von Flüssigkeit.(DVD Cover)
AGATOCA- OFF:
SEDI, WAS IST DAS? ES, ... ES ERINNERT MICH AN... ICH WEISS NICHT
GENAU...
SEDI:(UNTERBRICHT AGATOCA)
...KOMM AGATOCA, LASS UNS SCHNELL GEHEN. DAS IST NICHTS FÜR DICH.
DAS MACHT DIR NUR ANGST.
Agatoca geht durch die Gänge. Er schaut in verschiedene
Abzweigungen hinein. Er kommt zu einem Datenport.
(Starkstromsteckdose)
SEDI:
WARTE AGATOCA. VIELLEICHT KANNST DU HIER EIN PAAR INFORMATIONEN
HOLEN.
(Erklärung für das Präsentationspublikum. In Zukunft werden
Datenströme über das normale Stromnetz übertragen. Versuche die-
ser Datenmodulation gibt es schon lange. In Zukunft werden somit
Informationen im existierenden Stromnetz regional verfolgt werden
können.)
Agatoca bleibt stehen. Er nimmt sein Datenübertragungsgerät und
erhält auf seiner Matrix folgenden zerhackten Text:
+++ 38o2ghfoebno4 Stollen rvgnrigir Lagerungsort für Genetisch
Modifizierten Organisrdfrghjl8oh +++ Forscherteam
8uirg4590+++tfbhtgnj Vater +++ Mutter 94e9thjrin +++  Agatoca+++
Im Archiv 9olmt59 verschiedene Phasen irn5igrfn +++ Archiv
w8673uilrf Aufpasser Professor Sakarabu+++
(Auswahlmöglichkeit für Spieler- 1. Das Labyrinth, 2. Das Archiv,
3. Der Eingang)
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Szene 04. Einblendung von Menütitel "Das Archiv" (A.Kiefer-
Volkszählung)
zu sehen sind überdimensionale, verbrannt wirkende Aktenordner in
einem Regal. Innen. Neonlicht
Agatoca gelangt zu einem grossen Archiv. 
Kamerafahrt um das Archiv. Verschwommen fliesst eine Flüssigkeit
blasenwerfend über den Schirm (DVD Cover).
Bilder von numerierten Menschenschädeln erscheinen. Einblendung
von A.Kiefers Stacheldrahtbild mit Nummern.
Einblendung von drehender Sedi- Animation.
SEDI:
DIE MENSCHEN LITTEN AN EINER UNHEILBAREN KRANKHEIT. IHRE GENE
WAREN SO BESCHAFFEN, DASS SIE BALD AUSSTERBEN MUSSTEN.
AGATOCA-OFF:
WIRKLICH ALLE MENSCHEN? ÜBERALL AUF DER WELT?
SEDI:
JA, AGATOCA. ALLE.
UND UM DAS ZU VERHINDERN, SCHUF DER MENSCH GENETISCH MODIFIZIERTE
ORGANISMEN. MAN NANNTE SIE GMOS. ES WAREN SO VIELE. SIE ALLE
SOLLTEN DAZU DIENEN, DIE MENSCHHEIT ZU RETTEN. MAN HAT SIE IN
SPEZIELLEN GEFÄSSEN IN DEN LABOREN GEZÜCHTET...
DEINE ELTERN HABEN AUCH IN DEN LABOREN GEARBEITET UND ALLES DAFÜR
GETAN, UM EIN GEGENMITTEL ZU FINDEN. TAG FÜR TAG, MONAT FÜR
MONAT, JAHR FÜR JAHR. SIE WAREN SO FLEISSIGE UND GUTE WISSEN-
SCHAFTLER. DA HINTEN STEHT DIE AKTENTASCHE VON DEINEM VATER.
Einblendung 3D Rendering von Aktentasche.
AGATOCA -OFF:
AH, HIER DRIN IST WIEDER EINE VON DIESEN DURCHSICHTIGEN KARTEN.
Einblendung Tarotkarte
AGATOCA OFF:
UND EIN BRIEF. DA STEHT MEIN NAME DRAUF!
SEDI:
UND SIE HATTEN DICH SO LIEB, AGATOCA. JEDEN TAG, WENN DEIN VATER
VON DER ARBEIT HEIMKAM, STELLTE ER SEINE AKTENTASCHE HIN, NAHM
DICH IN DEN ARM, WARF DICH IN DIE LUFT UND SPIELTE MIT DIR OFT
STUNDENLANG VERSTECKEN. DU KONNTEST DICH SO GUT VERSTECKEN, DASS
ES OFT GANZ LANGE DAUERTE, BIS ER DICH...
Plötzlich tauchen die grünen Lichtpunkte wieder auf. (Musik
Neubauten-Armenia)
PROFESSOR SAKARABU - OFF:
...FINDEN KONNTE. HIER BIST DU ALSO, DU KLEINER SCHLINGEL!
GLAUBST WOHL, DU KANNST MIR ENTKOMMEN? HA! ABER IRGENDWANN FINDE
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ICH DICH DANN DOCH! NA, WOHIN WILLST DU JETZT ABHAUEN?
(Auswahlmöglichkeiten für den Spieler 1. Das Archiv-Link zu DNS
Wasserturm/Neubauten, 2. Das Labyrinth, 3. Die Dunkelheit)
Agatoca rennt durch die Labyrinthanlagen. (verwackelte
Nightshotbilder- Nummern von Gängen) Die Stimme von Professor
Sakarabu wird im Hintergrund langsam leiser.
AGATOCA OFF:
MIST ICH HAB DEN BRIEF VERLOREN. VERDAMMT.
PROFESSOR SAKARABU - OFF:
WO BIST DU MEIN KLEINER JUNGE? HUHU? KOMM, SAG DOCH WAS....
Agatoca kommt zu einer Stahltür.
(Auswahlmöglichkeiten für den Spieler 1. Das Archiv, 2. Das
Labyrinth, 3. Der Bunker)
Szene 05. Einblendung von Menütitel "Der Bunker". Innen.
Neonlicht
alte Bunkeranlage, Innen, Licht brennt (Bunkeranlage
Münsterlingen)
Agatoca betritt die Bunkeranlage. Schnell schiesst er die Tür
hinter sich. Er findet einen Schlüssel, einen Zettel mit einer
Strich-Punkt-Kombination (Identification-Schrift mit
Morsezeichen).
Einblendung von 3D Renderings von Schlüssel, Zettel.
AGATOCA- OFF:
SEDI, MIR SO KALT UND ICH HABE SO HUNGER.
Agatoca geht über eine Leiter ins Untergeschoss. Dort sieht er
Betten stehen.
AGATOCA- OFF:
NA, WAS MEINST DU SEDI. SOLLEN WIR UNS EIN BISSCHEN HINLEGEN.
HIER FINDET UNS DER PROFESSOR BESTIMMT NICHT SO SCHNELL.
Einblendung von Sedi Animation. (Sitzend Links)+Themenmusik Sedi
SEDI:
WEISST DU WAS, AGATOCA? ICH BLEIB ERST MAL WACH UND PASS AUF DICH
AUF.
AGATOCA- OFF:
HMM, DAS IST SCHÖN. GUTE NACHT SEDI.
SEDI:
GUTE NACHT AGATOCA.
Man sieht Sedi noch eine Weile da sitzen. Schliesslich fallen
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auch ihm die Augen zu, er nickt ein und beginnt zu schnarchen.
Visionen von weissem Licht, gemischt mit grünen Licht werden ein-
geblendet
PROFESSOR SARATOGA -OFF:
MHHH, MEIN KLEINER. JETZT WERDE ICH DIR MAL EIN BISSCHEN VON DEI-
NER SÜSSEN LEBENSENERGIE STEHLEN. AHHH, DAS TUT GUT. ICH FÜHLE,
WIE MEINE KRÄFTE WACHSEN. SO, HIER HAST DU NOCH EIN PAAR KARTEN.
KINDERSTIMMEN -OFF (LEISE):
AGATOCA. WIR BRAUCHEN DICH. KOMM.
Einblendung von 3 Tarotkarten.
PROFESSOR SARATOGA -OFF:
WENN ICH IHR GEHEIMNIS NICHT ENTSCHLÜSSELN KANN, DANN WIRST DU
DAS FÜR MICH TUN. UND MICH ZU DEN ANDEREN FÜHREN. BALD GEHÖRT IHR
ALLE MIR. HAHAHA...
Agatoca wird abrupt wieder wach.
AGATOCA- OFF:
SEDI,... ICH GLAUB, ICH HAB' IRGEND WAS KOMISCHES GETRÄUMT.
IRGENDWIE FÜHLE ICH MICH NOCH VIEL MÜDER ALS VORHER.... OH, DA
SIND JA WIEDER WELCHE VON DEN KARTEN. DIE MÜSSEN IRGEND EIN
GEHEIMNIS IN SICH BERGEN....
SEDI, ICH HAB SO HUNGER.
Agatoca geht weiter im Bunker umher.
Er stösst auf ein altes Telefon. Darauf ist ein Morsecode darge-
stellt.
Agatoca fällt der Zettel mit der Strich- Punkt- Kombination ein.
(Der Spieler muss den Code entschlüsseln und hat nun eine
Zahlenreihe in Buchstabenform vor sich stehen. Wenn er diese per
Fernbedienung eintippt, wählt er eine Nummer)
Bilder von drehender Wählscheibe werden eingeblendet.
(Identifikation-Schrift mit Buchstaben)
Die eingetippte Nummer ist eine Kontakt-Hotline mit Call Center
vom Playconhersteller. Dieser weiss auf Grund der MHP die
Mobilnummer des Spielers und kann automatisch zurückrufen. Die
Stimme am Telefon gibt mir den Hinweis, wohin amn sich als näch-
stes begeben soll:
KINDERSTIMMEN -OFF/TELEFON:
FOLGE DER NASSEN DUNKELHEIT UND SIE WIRD DIR DEN WEG ZUM LICHTE
WEISEN. ERKUNDE DIE ZWEI MAL DREI UND DREI MAL DREI-FACHE KÄLTE
UND SIE WIRD DIR WÄRME SPENDEN)
(Auswahlmöglichkeit für den Spieler: 1. Das Untergeschoss, 2. Der
Schacht, 3. Das Labyrinth)
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Szene 06. Der Schacht (Abwasserkanal Marzaan)
tunnelartiger Gang, führt zu einem entfernten Lichtpunkt hin.
Innen. Diffuses Licht
Agatoca findet die nächste Tarotkarte.
AGAOTACA -OFF:
KOMISCH, DIESE KARTEN SIND ALLE DURCHSICHTIG, WAS DAS WOHL ZU
BEDEUTEN HAT?
Agatoca geht weiter durch die Tunnelanlage. Er watet durch knie-
tiefes Wasser.
AGAOTACA -OFF:
BRRR. DAS WASSER HIER IST GANZ SCHÖN KALT. ABER ICH MUSS DA
DURCH. DIE STIMME HAT GESAGT, ICH KOMME NUR DURCH DAS NASSE DUN-
KEL ZUM LICHT.
SEDI:
IN WASSER WURDEN DIE GMO KINDER ERSCHAFFEN. SIE LEBTEN IM WASSER,
BIS SIE IHRE WISSENSCHAFTLICHE BESTIMMUNG ERFÜLLT HATTEN.
(Einblendung von Blasenbildung DVD Hülle)
AGAOTACA -OFF:
SEDI, MIR SO FÜRCHTERLICH KALT, ALLES IST NASS. ICH WILL WOHIN,
WO ES WÄRMER IST.
Der Tunnel geht über in Gänge, die gesäumt sind von
Hydraulikabstützungen, Maschinen, Schläuchen (Bergwerkstollen dt.
Museum)
(Auswahlmöglichkeit für den Spieler: 1. Der Bunker, 2. Die
Kelleranlage, 3. Der Schacht)
Szene 07. Die Kelleranlage
langgezogene Gänge verzweigen sich. An den Türen sind Schilder
von Gefahr, Radioaktivität und Genlaboren zu sehen. An den Wänden
stehen Schränke, Käfige, Kühlanlagen. An der Decke sind Versor-
gungsröhren. Innen. Neonlicht.
(Kellergänge GSF)
Agatoca geht durch die Gänge der Kelleranlage.
AGATOCA- OFF:
WAS HAT DIE STIMME NOCH MAL GESAGT? FOLGE DER IRGENDWAS MIT DREI-
FACHEN KÄLTE UND SIE WIRD DIR WÄRME BRINGEN". HIER SIND ÜBERALL
KÜHLTRUHEN. ABER WELCHE DAVON?




Agatoca kommt zu einer Truhe. Auf dem Display ist die Ziffer -69
zu lesen.
AGATOCA- OFF:
AH, DIE HIER IST OFFEN.
Agatoca findet in einer Kühleinheit ein Gefäss, das eine rote
Flüssigkeit enthält. Darauf steht geschrieben: Agatoca
3D Rendering von Gefäss
AGATOCA- OFF:
A..G..A..T..O..C..A. DAS BIN JA ICH.
WIE KOMMT DENN DAS HIERHER?...
ABER KLAR! HIER IRGENDWO MÜSSEN MEINE ELTERN GEARBEITET HABEN.
HIER ICH HABE MIT IHNEN GELEBT.
UND DA SIND NOCH ZWEI KARTEN.
Einblendung von Tarotkarten.
Agatoca eilt weiter durch die Gänge.
Das Geheimnis des Tarotkarten Koordinatensystemsklärt sich jetzt
auf: Das Spiel besteht aus 22 Karten, auf jeder Karte ist ein
Koordinatenpunkt gekennzeichnet. Es ergeben sich in einem Karte-
sischen 25 Punkte System 3 Lückenpunkte. verbindet man diese und
ermittelt man den Mittelpunkt, so erhält man die Koordinaten, die
einen mittels GPS zu dem wahrscheinlichen Endpunkt im Spiel füh-
ren werden.
(Auswahlmöglichkeit für den Spieler: 1. Das Labor, 2. Der
Schacht, 3. Die Kelleranlage)
Szene 08. Das Labor  (Labore Great Lakes)
Auf unordentlich verlassenen Tischen und in Regalen steht eine
Reihe von Laborinventar. Gläser, Kolben, Messeinheiten,
Apparaturen. Neonlicht. Innen.
Agatoca geht an den Labortischen entlang und betrachtet sich die
Gläser. Er hat Visionen von eingelegten Embryos. (Einblendung
Sammlung Charite; Musik: Manson- The Hands of small children)
KINDERSTIMMEN -OFF:
HILF UNS AGATOCA. HILF UNS. FINDE UNS.
Agatoca kommt zu einem Computerterminal. Auf dem Monitor
erscheint: +++ Zur Analyse der Abstammung bitte Blutprobe einle-
gen. +++
Agatoca nimmt das Gefäss mit seinem Namen und legt es in die
Apparatur.
Auf dem Monitor erscheint:+++ Analysevorgang +++ 5+++ 4+++ 3+++
2+++1+++Ergebnis+++ Genetisch Modifizierter Organismus 9369-
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Agatoca+++ Ergebnis+++Genetisch Modifizierter Organismus 9369-
Agatoca+++Genetisch Modifizierter Organismus 9369-
Agatoca+++Genetisch Modifizierter Organismus 9369-Agatoca+++
AGATOCA- OFF:
ABER, ...ABER, ...DAS KANN DOCH NICHT SEIN. ICH BIN DOCH EIN...
ICH HABE DOCH ELTERN... 
SEDI:
JA, SCHON AGATOCA. ABER NUR IN DEINEN TRÄUMEN. SO WIE ALLE ANDE-
REN GMO-KINDER AUCH. ES IST EIN SPEZIELLES IMPLANTIERTES PRO-
GRAMM. DAS SOLLTE DAZU BEITRAGEN, DASS DIE GMOS DIE LANGANHALTEN-
DEN EXPERIMENTE AUSHALTEN KONNTEN.
AGATOCA- OFF:
ABER, WARUM HAST DU MIR DAS NICHT GESAGT, SEDI? WARUM HAST DU
MICH DAS GLAUBEN LASSEN?
SEDI:
WEIL ES DEINE AUFGABE WAR, ES SELBER HERAUSZUFINDEN. DIE SCHMERZ-
VOLLEN ERFAHRUNGEN MUSS JEDER SELBER MACHEN. NUR SO KANNST DU SIE
AUCH BEWÄLTIGEN.
AGATOCA- OFF:
UND DER PROFESSOR. WAS HAT DER DAMIT ZU TUN?
SEDI:
DER PROFESSOR. WENN DU SO WILLST, DANN IST ER DEIN VATER. ER HAT
HIER GEARBEITET UND DIE GMOS GESCHAFFEN. 
AGATOCA -OFF:
ABER WARUM IST ER DANN SO BÖSE? WARUM IST ER HINTER MIR HER? UND
WARUM KANN ICH IHN NICHT SEHEN?
Langsame Überblendung zu
Szene 09. Der Ursprung (Strahlenbunker Oktagon GSF)
schwebend bewegt sich Agatoca durch einen schmalen, hell erleuch-
teten Korridor. Sphärische Musik erklingt. Alles wirkt sanft und
leicht.
SEDI:
DER PROFESSOR HAT EINSTMALS DEN PFAD DER TUGEND VERLASSEN UND
SEINE WISSENSCHAFTLICHE ARBEIT IN DIE DIENSTE DES BÖSEN GESTELLT.
BEI EINEM DER EXPERIMENTE GING ETWAS SCHIEF UND DIE GANZE ANLAGE
WURDE KONTAMINIERT. ALLE LEUTE HIER STARBEN, SO AUCH DER PROFES-
SOR UND ALLE KINDER. ES SIND DEREN VERLORENEN SEELEN, DIE DU IN
DEINEN VISIONEN SIEHST UND HÖRST. VON IHNEN BEZIEHT DER GEIST DES
PROFESSORS SEINE ENERGIE. SIE VERSTECKEN SICH VOR IHM, ABER WENN
ER EINE ZU FASSEN BEKOMMT, SAUGT ER SIE AUS. WENN ER GENÜGEND
SEELEN VERSCHLUNGEN HAT, KANN ER INS REICH DER LEBENDEN
ZURÜCKKEHREN UND SEINE FINSTERE MACHT WIRD UNENDLICH SEIN.
AGATOCA OFF:
UND WARUM LEBE ICH DANN NOCH?... ODER BIN ICH ETWA AUCH...?
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SEDI:
JA, AGATOCA. NUN HAST DU DIE VOLLE WAHRHEIT ERKANNT. AUCH DU BIST
EINE DER VERLORENEN  KINDERSEELEN. ABER EINE GANZ BESONDERE. DU
HAST ES GESCHAFFT, DICH VON DEM BANN DES GEISTES DES PROFESSORS
ZU BEFREIEN. DU TRÄGST VIEL MUT UND LIEBE IN DIR. UND NUN AUCH
DIE STÄRKE DER ERKENNTNIS. DAS MACHT DICH ZU DEM AUSERWÄHLTEN. DU
KANNST DIE ANDEREN KINDER BEFREIEN. DU TRÄGST DIE STÄRKE IN DIR.
NUTZE SIE, AGATOCA. DAS IST DEINE WAHRE BESTIMMUNG...
Agatoca gelangt nun in einen grossen, hell erleuchteten Raum.









Verkauf des Playcons Genera und Folgeprodukten
Sicherstellung und Ausbau der Marktführerschaft im interaktiven
DVD Bereich
Erschliessung neuer Bereiche auf Basis des Connector - Systems
06.2. Primärziel
Marktdurchdringung für das Playcon Genera.
Gewinnung neuer Kunden für Playcons, Abwerbung von Konsolen- und
PC - Spielenutzern
06.3. Marketingziele
Markteinführung des Playcons Genera
Die Positionierung des Playcons Genera
Markteinführung des Playcons Genera durch geeignete
Marketingmassnahmen
Zeit- Mengen- und Regionenbestimmung
06.4. Kommunikationsziele
Aufklärung über Neuheiten am Playcon Genera
Positionierung von Genera
Eine Steigerung des Bekanntheitsgrades von Playcons
Verbindung des Unternehmens mit dem High–Tech Playcon
06.5. Projektvision/Leitbild
(Ein Leitbild - auch Unternehmensphilosophie, Vision oder Mission
genannt - formuliert die angestrebte Identität des Unternehmens.
Basis ist die gelebte Unternehmenskultur sowie Wünsche und
Erwartungen der Belegschaft und externen Bezugsgruppen.)
Mit dem Playcon Genera werden die Dimensionen der Realität ausge-
weitet. Neuland wird entdeckt. Ein Stück virtuelle Welt wird in
die Realität geholt (oder umgekehrt?)
Playcons bieten vollkommen neue Möglichkeiten. Sie werden nicht
nur bisherige Konsolen- und PC-Spiele ablösen, sondern auch in
den Bereichen Bildung, Unterhaltung, Projektmanagement Einzug
halten.
06.6. Projektziele
Erstellung eines Repräsentativen Playcon - Prototyps Genera.










Die nachstehend aufgeführten Cluster entstammen aus der Euro-
Styles Typologie
o „Yuppies“- positive Grundeinstellung, ichbezogen und emotions
arm, voller Selbstvertrauen; Sie sind geprägt vom Streben nach 
Erfolg; zwischen 20 und 39 Jahre; hohes Einkommen, hohes 
Bildungsniveau
o „Dandy“ - Individualistisch, dynamisch, freizügig; Sie lieben 
ausgefallenes, um aufzufallen. Vor allem junge, alleinstehende 
Männer bis 40 aus dem Mittelstand
o „Business“- Fortschritt, Mobilität, Ehrgeiz; wohlhabend, ehr
geizig, mobil, junge Wölfe bis 34 Jahre mit durchschnittlicher 
Schulbildung.
06.9. Weitere Zielgruppen Endverbraucher
o „Rocky“- Egoismus, verantwortungslos, Geld; junge Arbeiter 
Arbeit ist notwendiges Übel, um materialistischen Lebensstil zu
finanzieren.
o „Protest“- Unabhängigkeit, Toleranz, Gesellschaftsbewusstsein; 
Allein gegen das ganze System. Intellektuelle und Studenten, 
denen Freizeit, Sex, Intuition und Mobilität viel bedeuten.
o „Pioneer“- Idealistisch, hedonistisch, soziale Gerechtigkeit; 
wollen die Welt verändern. Junge, wohlsituierte Intellektuelle 
mit Kindern, an Kultur und sozialer Gerechtigkeit interessiert.
06.10. Big Picture
(Das „Big Picture“ steht als visueller Stellvertreter für den
Kern der Positionierung. Auf diesen optischen Fluchtpunkt konzen-
trieren sich Konzeption und Umsetzung der Gestalter bei der
Schaffung des Corporate Designs.)
In dem Gemälde „Gesicht der Mae West - kann als surrealistisches
Appartement benutzt werden“ von Savator Dali, treffen reale und
fiktive Elemente zusammen. Es ist nicht ganz klar, wo die Grenzen
verlaufen, was Realität und was Fiktion ist. Dies entspricht der
Playcon -Idee des Verschmelzens von Bildschirmräumen und der rea-
len Umgebung.
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06.11. Look & Feel/Moodboard
Die Tonalität ist eindeutig und einzigartig auf Genera zuge-
schnitten. Sie ist von surrealer, mystischer, nicht ganz greifba-
rer Natur. Dennoch sehr stark an unsere Erlebniswelt angelehnt
und eng mit ihr verknüpft.
Assoziationen: Gänge, Licht, Koordinaten, Verlassenheit, Mystik
Technik, Verfall, Tod.
06.12. Main Idea / Botschaft:
Genera steht als Prototyp für die zunehmende Verschmelzung von
Realität und Fiktion
Hierdurch ist ein zukunftsweisendes Tool für die Bereiche
Entertainment, Education, Management ect. erstellt worden
06.13. Positionierung
(Individuelle Platzierung des Produktes in seinem spezifischen
Umfeld)
Genera ist ein höchst innovatives und zukunftsträchtiges Tool für
anspruchsvolle, experimentierfreudige und zukunftsorientierte
Menschen. Es geht um Unterhaltung, Informationsmanagement,
Aneignung von Kenntnissen bezüglich neuer Medien
High Tech, Spiel, Spannung
06.14. Alleinstellungsmerkmal, USP
(Unique Selling Proposition. Verspricht einen einzigartigen
Vorteil, den kein anderes Produkt oder Unternehmen bieten kann.)
Das Zusammenführen von VR und Realität war noch nie so weit
gediehen, wie im Placon Genera.
Erzählung und Fakten werden zu einem Ganzen zusammengeführt.
Elemente der realen Gegenwartswelt dienen zum Lösen von Problemen
in einer fiktiven Zukunft.
Für den Anwender erschliesst sich seine ganz individuell gestal-
tete Playcon-Welt.
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06.15. Nutzen, bezogen auf ein einzelnes Merkmal, SMP:
(Single Minded Proposition. Sie formuliert den Nutzen, der sich
auf einen einzelnen Aspekt bezieht.)
In Genera liegt ein hoher Unterhaltungsfaktor, kombiniert mit
bildnerischen Aspekten.
06.16. Kommunikationsidee, UCP
(Die Kommunikationsidee birgt eine spezifische Aussage, die sich
auch als „UCP“ (Unique Communication Proposition) bezeichnen
lässt. Sie ist Ausgangspunkt für Konzeption und Gestaltung unter-
schiedlicher Kommunikationsmittel.)
Die Bereiche VR und wirkliche Welt werden durch Genera ein Stück
näher zusammengeführt. Der Benutzer verwendet Elemente aus der
Fiktion in der Realität und umgekehrt.
06.16.1.Marketingstrategie
-kurzfristig:
Einführung bei Early Usern; Teaser
-mittelfristig:
Diffusion, Marktdurchdringung über Kommunikation
-langfristig:
stabilen, hohen MArktanteil durch Kommunikation,
Weiterentwicklung, Diversifikation, Merchandising
06.17. Identifikationselement
Der Name Genera ist aus dem englischen Plural von „genus“-das
Geschlecht hergeleitet.
Die ersten drei Buchstaben stehen für den Themenkomplex Genetik,
Abstammung, Entwicklung, Vorbestimmung, Geschlecht. Der zweite
Teil des Wortes geht auf den Aspekt der Zeitrechung, Ära und des
Zeitalters ein.
Das Logo spiegelt die neue Definition von der Grenze zwischen
realer Welt und virtueller Realität wieder. In Genera geht es um
eine tickende Zeitbombe in der menschlichen Genkette. Diese ist
schleichend und von aussen zunächst nicht sichtbar. Wie ein klei-
ner Wurm in einem schön glänzenden Apfel. Dies wird im Logo
visuell umgesetzt. Die Bandbreite geht von vollkommen intakt bis
komplett zerstört, basierend auf einem Dreiersystem.
a x 1,4
a a a a a a




Der Gestaltungsrahmen ist primär durch die Verwendung des Mediums
DVD festgelegt. Damit verbunden sind die Anforderungen an eine
adäquate Gestaltung für Fernsehformate, bzw. für das dort verwen-
dete PAL System. Diese Tatsache muss besondere Berücksichtigung
bei der Verwendung von Farben, Linienstärken, Schriften ect. fin-
den. Die Elemente müssen darüber hinaus auch in anderen Nonprint-
bereichen wie z.B. Web, LCD Displays funktionieren. Die Gestal-
tungselemente werden des weiteren auch für den Printbereich auf-
gearbeitet.
06.19. Raster
Basis für die verwendeten Raster sind zwei Faktoren. Zum einen
ein Dreiersystem. Zum anderen das Verhältnis 1 zu 1,4.
Das Dreiersystem hat seinen Ursprung in der Grundidee des
Playcons. Dort finden wir drei Welten vor. Erstens die Virtuelle
Realität, zweitens die reale Umwelt und drittens die Schnittmenge
beider. Somit ist die inhaltliche Grundlage für die formale
Gestaltung gegeben:
o In der Geschichte von Genera findet eine Dreierkonstellation an
Charakteren statt.
o Die verschiedenen Playconabschnitte unterteilen sich in drei 
mal drei Ebenen/Level.
o Die Skalen- und Koordinatensystem sind auf einer Dreierbasis 
aufgebaut.
o Verschiedene Schmuckelemente sind von dreieckhafter Gestalt.
o Der Name Genera besteht aus zwei mal drei Buchstaben.
o Die Erkennungmelodie von Genera geht auf den Dreiklang zurück.
Das Verhältnis 1 zu 1,4 hat seinen Ursprung in formalen
Gegebenheiten:
o Die Seitenverhältnisse einer Standart DVD Verpackung sind 1 zu 
1,4.
o Das Bildschirmverhältnis ist annähernd 1 zu 1,4.
o Ein aus vier zusammengefügten Dreiecken entstandenes Quadrat 
hat die Diagonale 1,4 im Verhältnis zur Seitenlänge
o Die Aussenmasse des vorliegenden Konzeptes sind im Verhältnis 1




Die ausgewählten Schriften spiegeln die Diversität von Genera
wieder. 
Auf der einen Seite eine hochtechnologisierte Computerwelt, in
der alles numerisch erfasst und genau definiert ist. Es gibt
keine Schmuckelemente und Schnörkel. Alles erfüllt eine eindeuti-
ge Funktion. Hierfür steht die Schrift Clicker.
Die zweite Ebene in Genera ist die des Verfalls, der Zerstörung,
der Endhaftigkeit und der althergebrachten Welt. Teile brechen
aus, verselbständigen sich und werden zu neuen Formen.









D i r t y  E g o
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0  ? ! ( ) & % @ + / . *
Die Verwendung dieser unterschiedlichen Schrifttypen verdeutlicht
visuell die Verschmelzung von alter, analoger







Die Farbwahl in Genera richtet sich nach der inhaltlichen Ebene
von Genera. Es sind nicht ganz greifbare, unreine Farben. Sie
strahlen etwas schemenhaftes aus. Am Bildschirm wird dies durch
den Einsatz von verschiedenen Alphawerten betont. Es geht um die
dahinter liegende Sache. Hinter dem Vordergründigen, scheint eine
zweite Bedeutungsebene durch.
Die Farben zeugen auch von Schmutz und Verfall. Erdige, rostige
und patinahafte Töne werden verwendet.
Auf Grund der primären Anwendung im Bildschirmbereich werden RGB
Farben verwendet. Für die Printbemedien gelten die CMYK
Annäherungen.
06.22. Gestaltungselemente
Stetig wiederkehrende Bestandteile der grafischen Anmutung sind
Koordinatensysteme in Verbindung mit Skalen und Dreiklängen.
R - G - B
99    81   63   45    27   09    %
250 - 240 - 205
125 - 145 - 125
205 - 205 - 190
235 - 210 - 125
120 - 100 - 25
80 - 75 - 50
165 - 95 - 35
235 - 210 - 125
180 - 140 - 55
060 063 066 069
090 093 096 099
030 033 036 039
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06.23. Materialien
Bei Genera gilt die Verbindung von High Tech Materialien und ver-
fallen anmutenden Altgegenständen. Die Objekte, stammen zum einen
aus der Zukunft und sind dort zum anderen Vergangenheit.
High Tech:
o PVC–Konzeptumschlag-Folie. Diese erzeugt den Effekt, dass man 
zwei mal hinsehen muss, um sie genau betrachten zu erkennen. 
Das ist aber nur schwer möglich und verursacht eine Augen-
irritierung. Dies stellt die Parallele zu dem Verschwimmen von 
Realität und Fiktion im Playcon dar. Man weiss nicht genau, wo 
die eine anfängt und die andere aufhört.
o DVD–Verpackung. Diese hat die Anmutung von einer Blutkonserve.
Dies steht zum einen für die verschwommenen und fliessenden 
Übergänge zwischen Realität und Fiktion. Darüber hinaus 
nimmt sie direkt Bezug auf die inhaltliche Ebene von Genera, 
wo es um Versuche mit Genmaterial, welches im Blut transpor
tiert wird geht.




o Rost. Es zeugt von einem Alterungsprozess unter der Einwirkung 
von natürlichen Einflüssen.
o Patina. Führt ähnlich wie Rost ein gewisses „Eigenleben“. 
Verändert die äussere Erscheinung eines Gegenstandes. Dahinter 
findet langsam ein Auflösungsprozess statt.
o Leder. Ist ein natürliches Produkt, welches zum einen dem 
Alterungsprozess unterworfen ist. Zum anderen ist es eines der 
ältesten von Menschen verwendeten Materialien.
- 53 -
06.24. Vorgaben fürs operative Marketing
06.25. Claim
(Der Claim kommuniziert Prägnant eine wichtige Kernkompetenz und
drückt aus, wie das Unternehmen das Problem des Kunden angeht und
es erfolgreich löst.)
Ansätze:
„Wirklicher als die Wirklichkeit.“
„Du weisst nie, wann es endet.“
„Mehr als Realität.“
06.26. Cross Media Konzept
Ein Stufenkonzept richtet sich zuerst gezielt an wenige und in
einer späteren Phase dann an die grosse Masse.
o Da das Playcon ein multimediales Tool ist, wird es auf vielen 
Medienkanälen kommuniziert. Die Grenzen zwischen Playcon und 
Realität sind fliessend. Die einzelnen Werbemassnahmen greifen 
diesen Aspekt auf.
o Markteinführung durch Anzeigen in Computer - Spielezeitschriften
o Direktmailings
o Events
o DVDs werden entweder kostenfrei, oder gegen eine geringe Gebühr
verteilt. Diese enthalten einen Teaser für das Playcon. Sie 
sind sozusagen die Chipkarte in die Playcon-World. Mittels 
Legitimation über das Netz (Kredit-Karte) werden einzelne Se-
quenzen dem Benutzer zugänglich gemacht.
o Radiospots senden Botschaften, die aus dem Playcon stammen.
o Im Internet gibt es eine IT-Channel Playcon Communities, 
Tauschbörsen für Playcon Tips, Seiten die als „reale“ Seiten 
daher kommen, im Hintergrund aber Playcon haben.
o Fernsehspots haben die Anmutung einer Unterbrechung - man wird 
kurz in die Playcon Welt gebracht. Durch die MHP Technik können
dem Benutzer personalisierte Botschaften gesendet werden.
o In Plakatkampagnen, Flyeraktionen und dergleichen werden 
Begebenheiten und Personen aus dem Playcon mit der realen Welt 
verknüpft. 
Bsp.: Milchtütenaufschrift / Steckbrief für eine Person im 
Playcon.
o Reale Gegenstände haben playconergänzende Funktionen. Bsp. 
UMTS, e-Books bauen sich mit Fortschreiten des Spiels immer 
weiter auf.









































o Internetprovider; diese sind direkt am Umsatz beim Spielen 
eines Playcon beteiligt
o Mobilfunkanbieter; Teile des Playcons müssen per Mobiltelefon, 
SMS, UMTS bewerkstelligt werden
o MHP - Hersteller; diese Basis ermöglicht eine grosse Ausweitung 
der Playcon Möglichkeiten
o Computerspieleentwickler; diese haben jahrelanges Know - How in 
Kundenbedürfnissen
o Anbieter von e-Books (als playconergänzendes Element)
o Anbieter von LAN - Netzen
06.31. Nutzen (Anbietersicht)
Durch die Verbindung von verschiedensten Medien im realen und
virtuellen Raum treten unterschiedlichste Systemanbieter über das
Playcon in Kontakt. Neue Märkte werden geschaffen. Neue und kom-
patible Formate für unterschiedlichste Dateninformationsträger
müssen gefunden werden. Da der Nutzer für sein Playcon eine Reihe
von unterschiedlichen Medien nutzt, werden daraufhin absatzför-
dernde Auswirkungen zu verzeichnen sein.
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06.32. Nutzen (Anwendersicht)
Zum einen bietet Genera einen hohen Unterhaltungswert. Genera
beinhaltet ein vollkommen neuartiges Spielerlebnis. Der Anwender
wird tief mit dem Playcon verwoben. Eine intensive Erlebniswelt
entsteht. Die „Playcon-World“, in die der Benutzer abtauchen
kann.
Darüber hinaus eignet sich der Nutzer mit dem Gebrauch von den
verschiedenen Medien, welche mit dem Playcon verbunden sind, eine
hohe Medienkompetenz an. Dieser kommt eine entscheidend
Schlüsselfunktion bezüglich des Information Overflow zu.
Wissensdetektive filtern bei der Recherche Informationen nach
Relevanz aus. Es findet eine Komplexitätsreduktion statt. Mit
kompetentem Informationsmanagement steht der Nutzer somit auf der
Sonnenseite des immer mehr stattfindenden Digital Devide.
Durch die Multimediale Anwendung ist ein hoher Educationfaktor
gegeben. Dies kann für unterschiedlichste Bereiche und Ziel-
gruppen in gezielter Form nutzbar gemacht werden.
06.33. Nutzen (Inhalte)
Die Inhalte von Genera geben dem Benutzer Anstoss, sich über die
bewusste und verantwortungsvolle Rolle im Umgang mit verschiede-
nen Medien klar zu werden. Die Informationen, welche er aus
Genera ziehen kann, können auch auf andere Lebensbereiche über-
tragen werden.
06.34. Nutzen (Funktionen)
Die Funktionen von Genera zeigen neue Wege im Umgang mit neuen
Medien auf und geben Anstoss, innovativ neue Kombinationsfelder
zu erarbeiten.
06.35. Erfolgskriterien (qualitativ)
Erstellung von einem intelligenten und anspruchsvollen System,
das genau auf die jeweilige Zielsetzung, bzw. Zielgruppe ausge-
richtete sind.
06.36. Erfolgskriterien (quantitativ)
Durchsetzung und Behauptung von "Genera" im hart umkämpften Markt
der Unterhaltungsbranche und der Computerspiele. Eine angemessene
Marktdurchdringung und ein entsprechender Bekanntheitsgrad wird
angestrebt.
06.37. Perspektiven
Ein enormes Potential auf den Sektoren Computerspiele,
Wissenschaft, Education, Projekt- und Wissensmanagement steckt in
der neuen Anwendung. Im Zuge des Digital Devide ist eine
zukunftsorientierte Nutzung und multimediale Kombinationen uner-
lässlich und findet hier ihren entscheidenden Anfang.
06.38. Rahmenbedingungen Plattform
Es muss eine Hardware mit DVD Laufwerk und entsprechender
Schnittstelle vorhanden sein. Dies kann ein Macintosh, ein PC,
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ein DVD Player oder in naher Zukunft die Multi Media
Homeplattform sein.
06.39. Rahmenbedingungen Budget
Je nach individuellen Bedürfnissen und infrastruktureller
Voraussetzung kann das modulare Playcon System budgetmässig ange-
passt werden.
06.40. Rahmenbedingungen Zeitplan
Erstellung eines Prototyp von Genera bis zum 16. Juli 2003.
Danach Eruierung von Ausbau- und neuen Anwendungsmöglichkeiten
zusammen mit dem Unternehmen mediacs.
06.41. Präsentation
Vorstellen des Prototyps von Genera am 16. Juli 2003 im Rahmen
der Diplompräsentation.
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Antonio Cora The Cellar
Bassface Sascha Course of Course
Birdy Soundtrack Slow Water
Birdy Soundtrack The Heat
Björk All is full of love
Blade Runner Soundtrack Blade Runner Main Titles
Caspar Grötzmann Koksofen
Depeche Mode The Dead of the Night
Einstürzende Neubauten 3 Thoughts
Enigma Shadows in Silence
Gary Numan Dark
Joachim Witt Die Flut
Marilyn Manson God eat God
Marilyn Manson The Hands of small Children
Massive Attack Antistar
Meat Beat Manifesto She's unreal




Pink Floyd One Slip
Pink Floyd Signs of Life
Resident Evil Soundtrack Cleansing
Resident Evil Soundtrack Resident Evil Main Title
Resident Evil Soundtrack Reunion
Skinny Puppy Draining Faces
Terranova Bombing Bastards
Terranova Sugarhill
The Chemical Brothers The State we're in
The Smashing Pumpkins Apples and Oranges
The Verve Come on
Thomas D. Ich bin der Sturm
Thomas D. Prolog
Tom Waits What's he building?








Musikvideo „Special Cases“ von Massive Attack
07.4. Weitere Quellenangaben
07.4.1.TV Sendungen
Themenabend Klonen, arte, 08.10.2002
"Werden wir heimlich verändert?", ZDF, 09.10.2002
"Die Macht der Gene", ZDF, 06.11.2002
"Geschichte der Computerspiele", 3Sat, 27.11.02
"Simulierte Welten", 3Sat, 28.11.2002
"Kunstwerk Computerspiel", 3Sat, 05.12.2002
07.4.2.Personenquellen
Herr Oswald Burger, Verein Dokumentationsstätte Goldbacher
Stollen und KZ Überlingen
Frau Dr. Martina Duft, Biologin
Herr Sascha Juri, Softwareentwickler
Frau Dr. Gudrun Schnekenburger, Archäologisches Landesmuseum
Baden-Württemberg
Herr Peter Seemann, Administrator, Amt für Archäologie, Kanton
Thurgau, Schweiz








































































„Jeden Tag beseitige ich so viele Hautschuppen, Fingernägel und Haare
wie möglich, um so wenig wie möglich von meinem invaliden Ich in der
validen Welt zurückzulassen.“











































































Liddell (Nachname von Alice- das Mädchen im Wunderland)
Angakuk (Zauberer der Eskimos. Er ist besessen von den Geistern
einiger anderer Wesen, Kreaturen oder Dingen, die ihm helfen.
Seine Aufgabe ist es, für das Wohlbefinden seines Stammes zu sor-
gen.)
Angakuk, Angaru, Angarus, Augara, Augura,
Name aus Genbausteinen. A,T,C,G. evtl. plus einem anderen
Buchstaben, der für seine Vollkommenheit steht. O
ATCG, Gattacca, Gatac, Gacat, Tagat, Tacag, Tagac, Cagat, Catag,
Caca
Otagac, Ogatac, Ocatag, Ocagat, Agotac, 





Glamalye (Feentanz, verleiht dem menschl. Betrachter selbstzufi-
redenes Lächeln)
Sedit, Sedi (ein Koyote, der sich Flügel aus Sonnenblumenblättern
baute, in indianischer Mythologie Verkörperung es Schöpferischen,




Professor Robert Terriman (Doktor in USA, der frankensteinähnli-
che Experimente durchführte)
Professor Inkubus (männl. Dämon)
Professor Aberdeen (nach einer Stadt in Schottland, in der viele
Hexen gewohnt haben sollen)
Professor Sakarabru (Gott der Finsternis, in ihm stecken zwei
Wesen, er tötet und er beschützt. er muss die richtigen Geschenke
bekommen, dann heilt er und jagt Krankengeister fort. Ein gerech-
ter Gott- wer von ihm getötet wird, oder an eienr Krankheit
stirbt, erhielt nur eine Bestrafung für seine Sünden)
08.2. Plot von „Genera“ (ursprüngliche Fassung)
(Anm.: Die in Klammern gesetzten Passagen sind Ideen-
Hintergundwissen ect.)
Intro:
Im Jahre 2005 wird erstmals eine ausserordentlich schnell stei-
gende Zahl von Zwittergeburten bei Menschen festgestellt. Ebenso
zunehmend ist die Anzahl der unfruchtbaren Menschen. Die Zahlen
scheinen zunächst an nicht besonders alarmierend zu sein. Langsam
wird bekannt, dass Wissenschaftler an den unterschiedlichsten
Orten zu diesen Ergebnissen kommen. Es ist kein regionaler, oder
Abstammungsunterschied zu erkennen. Die Angst und die
Ungewissheit nehmen zu. Was sind die Ursachen? Woraus resultiert
diese hohe Anzahl an unfruchtbaren Hermaphroditen?
(die Entwicklung könnte durch eine Nachrichtensprecherin darge-
stellt werden, Zeitungstitel, Science-Chats und dergleichen)
Im Laufe der Zeit wird klar, dass bestimmte Kreise schon längt
über diese Entwicklung Bescheid wussten, diese aber so lange wie
möglich zu verheimlichen versuchten. Dahinter standen
Profitinteressen der Industrie bezüglich einer möglichen
Innovation eines Heilungsverfahrens. Dies schürt das Misstrauen
und die Gerüchteküche noch weiter. Die wildesten Theorien kommen
auf. Sind chemische Schadstoffe dafür verantwortlich? Ein ausser
Kontrolle geratenes Experiment? Biologische Waffen? Der Zorn
Gottes? Sind es genetisch veränderte Nahrungsmittel?
Ausserirdische? Strahlungen? Eine Kombination aus mehreren
Ursachen?
Im Jahre 2007 kann der komplette menschliche Gencode kann endlich
vollständig „gelesen“ werden. Dabei wird ein sensationeller und
zugleich bestürzender Fund gemacht. Egal wie viele unterschiedli-
che Personen getestet werden, es kommt immer wieder das gleiche
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Ergebnis hervor: in allen menschlichen Genketten ist eine Sequenz
defekt, was früher oder später zu diesen hermaphroditischen
Mutationen führt. Die sogenannte „Final-Sequenz“. Die Menschheit
wird in absehbarer Zeit aussterben! Der biologische Countdown
läuft.
Die Forscher sind auf der Suche nach einer gesunden Genkette,
welche nicht diesen Defekt aufweist. Erfolglos. Die
Forschungsmethoden nehmen immer abstrusere Formen an. Menschliche
Gene werden mit tierischen und pflanzlichen kombiniert. Es werden
Massenexperimente an lebenden Menschen vollzogen. Die
Eskalationsspirale der Gentechnik schraubt sich ins Unendliche.
Auch das Projekt "Arche Noah" scheint zum scheitern verdammt. In
diesem wurde seit Jahren genetisches Material von bedrohten
Tierarten und Völkern gesammelt, um sie bei Erreichung des not-
wendigen Wissensstandes gegebenenfalls nachproduzieren zu können.
(Dieses Projekt existiert schon heute wirklich) Jetzt hätten wir
diese Fähigkeit, aber auch all jene Gencodes weisen diese "Final-
Sequenz" auf. Das Verfallsdatum der Menschheit steht fest.
Mit der Zeit wird eines klar: Im Labor ist dieser Kampf nicht zu
gewinnen. Es kommt zu einem sehr umstrittenen Lösungsvorschlag.
Wenn die Menschheit schon nicht auf dem "konventionellen" Weg
weiterbestehen kann, so doch in einer anderen, veränderten Form.
Genetisch Modifizierte Organismen – GMO. Diese können sich zwar
nicht selber fortpflanzen, haben jedoch zum einen den Vorteil,
dass sie beliebig nachzüchtbar sind und zum anderen die Hoffnung,
dass eines dieser Kinder "gesund" sein könnte, d.h. nicht mit der
genetischen Endsequenz infiziert. Diese Züchtungen sollen den
Menschen dienen. ("Die künstlich geschaffenen Wesen sind ein per-
fektes Abbild unserer selbst. Wurde Adam letztendlich nicht auch
geschaffen, um Gott zu gefallen." Wissenschaftler - A. I.)
Heerscharen von Leihmüttern werden rekrutiert, um vielleicht den
neuen Adam zu gebären. Dabei erfahren die Menschen, dass es schon
lange geheime Experimente dieser Art gibt und diese Genetisch
Modifizierten Organismen schon lange unter uns leben. Unmut macht
sich breit. Problem bei der ganzen Sache ist, dass es gar nicht
so leicht festzustellen ist, wer nun GMO ist, und wer "normaler"
Mensch. Äusserlich unterscheiden sie sich nicht. Nur eingehende
Gentests können Aufschluss geben. GMOs sollen auf der einen Seite
das Heil der Menschheit bringen, werden auf der anderen wie
Ausserirdische angesehen und für allerlei Unfug verantwortlich
gemacht. Es gibt Diskussionen, über mögliche Meldepflicht für
GMOs. Parareligiöse Gruppierungen machen Jagd auf diese
"Unmenschen". (Zitat: " Siehe an die Werke Gottes, denn wer kann
das gerade machen, was er krümmt." - Prediger *14; "GMOs existie-
ren. Sie sind bereits unter uns. Wir müssen wissen, wer sie sind,
wo sie sich aufhalten und zu was sie fähig sind." X-men). GMOs
werden von verschiedenen Gruppen verfolgt und umgebracht. Es
kommt zu illegalen Experimenten an GMOs. Sie müssen sich ver-
stecken und in der Anonymität Schutz vor der feindlichen
Gesellschaft suchen. (Zitat:"Jeden Tag beseitige ich so viele
Hautschuppen, Fingernägel und Haare wie möglich, um so wenig wie
möglich von meinem invaliden ich  in der validen Welt zurückzu-
lassen." Gerome Morrow - Gattacca)
Andere Gruppierungen setzen ihr Leben für sie ein und geraten so
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zwischen die Fronten. Zum Schutze aller werden Zonen eingerich-
tet, in denen sich nur Menschen aufhalten dürfen und andere, die
für GMOs bestimmt sind (vgl. Ghettos). Diese sind in der
Hauptsache Forschungszentren zur Erhaltung der Menschheit. Eines
davon trägt den Namen „numanity“. Es entstehen sogenannte
„Verbotene Zonen“.
Neue Gerüchte kommen auf. Den GMOs wird Geisteskrankheit nachge-
sagt. Sie stellten eine Gefahr für die Gesellschaft dar. Sie
seien vielleicht sogar selber die Ursache dieses Dilemmas. Was,
wenn sie die ganze Geschichte selbst nur erfunden haben, um die
Weltherrschaft zu übernehmen? Was, wenn diese GMOs in kleinerer
Anzahl schon seit längerer Zeiten unbemerkt unter uns existierten
und eines Tages beschlossen haben, sich zahlenmässig zu vergrös-
sern und die Macht an sich zu reissen? Es hat schon so viele
Lügen gegeben, die erst im Nachhinein aufgeflogen sind. Parallel
dazu steht die Weltwirtschaft kurz vor dem Zusammenbruch. Der
Grossteil der Bevölkerung lebt im Elend. Die
Bevölkerungsexplosion läuft auf Hochtouren. (Es gibt ein geheimes
Projekt, welches vorsieht, dass bei der Entdeckung eines
„Heilmittels“ gegen die "Final-Sequenz" dies zunächst nicht zum
Einsatz kommen soll, bis sich die Weltbevölkerung auf ein erträg-
liches Mass reduziert hat).
Hinzu kommt, dass unterschiedlichste terroristische Gruppen
unaufhaltsam die Saat der Gewalt streuen, um an die Macht zu kom-
men. (einige dieser Vereinigungen wollen sich das Potenzial der
GMOs dahingehend nutzbar machen, dass sie eine Art modifizierte
„Supersoldaten“ schaffen; vgl.X-Files) Auf dem wissenschaftlichen
Sektor stehen wir kurz vor dem Sprung zur Nanotechnologie. 
Ganze Bevölkerungsgruppen und Länder sollen angeblich schon nur
aus GMOs bestehen. Diese würden Forschungsergebnisse bewusst
sabotieren und eine mögliche, ihnen längst  bekannte
Heilungsmethode verschweigen. Ein unkontrollierbares Misstrauen
entsteht. Zwischen Nachbaren, bis hin zu Nationen. daraus resul-
tiert Angst, die in Aggression mündet.
Die Lage eskaliert. Aus den kleinen rassistischen Scharmützeln
werden Bürgerkriege und interkulturelle Konflikte. Der
Flächenbrand nimmt seinen Lauf. Die Zeit läuft den Menschen
davon. Bruder Chaos und Schwester Panik besuchen die Erde.
Endzeitparanoia regiert...
(evtl. Zeitsprung / Schnitt)
Es gab noch ein zweites, geheimes Notfallprogramm für die Rettung
der Menschheit. Eine kleine Gruppe vorausschauender
Wissenschaftler hatte mögliche Eskalationen vorausgesehen. Diese
regierungsunabhängige Organisation baute einen
Raumschiffprototypen, der eine sehr kleine Anzahl von Menschen
ins All schicken konnte. Sieben Männer und Frauen unterschied-
lichsten Alters meldeten sich als Freiwillige, zuweilen ohne ent-
sprechende Ausbildung. Ausgestattet mit technisch vollkommen
unausgereiften und zum Teil niemals getesteten Komponenten wurde
dieses Schiff tief ins All gebracht. Es trug den Namen "Hope".
Alle bewunderten den Mut der Männer und Frauen, die ohne mit der
Wimper zu zucken diese ungewisse Mission auf sich nahmen. Mittels
Kälteschlafkammern konnten die Insassen in einen auf mehrere
Jahrzehnte ausgelegten "Stand by Modus" versetzt werden. Ihre
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eigentliche Mission war, eventuell auf anderen Planeten eine
Lösung für das Problem Mensch zu suchen. Möglicherweise andere
Gen-Sequenzen. Bei einem eintretenden Notfall wären sie viel-
leicht die letzte Hoffnung für die Menschheit. Und dieser Notfall
ist nun eingetreten. Dadurch dass der Kontakt zur Erde abgerissen
ist, wird ein automatisches Rückholprogramm gestartet. Der
Autopilot läuft die Heimatbasis an. Und zwar den Stützpunkt der
Organisation. Nach mehrjährigem Rückflug tritt die Raumfähre in
die Erdumlaufbahn ein. (Hier könnte Auswahlmöglichkeit für den
Spieler bestehen, zu wählen. Es können mehrere Spieler die ein-
zelnen Charaktere in Avatarform lenken. Oder die Raumfähre erlei-
det Schiffsbruch. Nur einer überlebt den Absturz und ist ganz auf
sich allein gestellt. Er ist ein Junge, der seine Familie bei dem
Absturz verloren hat. Dies ist ihm aber zunächst nicht bewusst.
Er muss sich die Informationen erst nach und nach beschaffen).
Der Held des Spieles ist sozusagen ein prometheushafter Kaspar
Hauser. Zu schaffen macht ihm auch die Tatsache, dass er von
heute auf morgen vom Paradies in die Hölle befördert wurde. Dies
liegt an der dem Helden (noch) nicht bekannten Tatsache, dass ihm
während des Kälteschlafs angenehme Träume celebral eingespielt
wurden. Diesen jagt er nun nach, da er sie für reale
Vergangenheit hält. Er ist auf der Suche nach seinen Eltern, an
die er sich zu erinnern meint.
Per aufgezeichneten Dateninformationen erhält er ein Update von
den obigen Ereignissen. Diese wurden bis zum letzten Sendetag
automatisch in die Speicher des Schiffes gesandt.
Unerklärlicherweise riss der Kontakt eines Tages ab, und somit
muss der Schiffsbrüchige nun herausfinden, was auf der Erde
geschehen ist. Er findet zum Grossteil Verwüstung und Chaos vor.
Ganz so, als ob es Krieg gegeben hätte. Auch der mehrfache
Versuch mittels verschiedenster Kommunikationsmittel Kontakt zu
Überlebenden herzustellen geht ins Leere. Keine Antwort. Doch das
ist nicht das einzige Problem des Überlebenden. Nach dem langen
Kälteschlaf benötigt er dringend medizinische Versorgung, da in
seinen Zellen nun ein rapider Alterungsprozess in Gang gesetzt
wurde. Bei dem Absturz sind Teile der Daten verloren gegangen,
die ihm weiterhelfen könnten. Ein weiteres Problem ist die
Nahrungsversorgung. Während des Kälteschlafs wurde sein Körper
automatisch mit den Basisstoffen versorgt. Nun muss er wieder
selber normale Nahrung zu sich nehmen. Im Schiff sind zwar noch
einige Vorratsreserven zu retten gewesen, diese reichen aber nur
für eine begrenzte Zeit. Die ersten Tage kehrt er von seinen Ein-
Tages- Erkundungen immer wieder zum Schiff zurück, wo er Wärme,
Nahrung und Schutz hat. Nachdem seine Suche aber Ergebnislos ist,
muss er sich weiter in die Welt da draussen vorwagen und sein
Schiff verlassen. Er weiss, dass die Lösung für sein Problem
irgendwo in einer der Forschungszentren liegt, er muss die für
Menschen ehemals verbotene Zone betreten.
(das folgende ist im Zeitraffer wiedergegeben)
Stück für Stück findet er mehr Informationen. Alte
Datenaufzeichnungen. Fragmentarische Tagebucheinträge. Briefe.
Zeitungsartikel. Funksprüche. ect. Diese Berichten von illegalen
und inhumanen Experimenten der GMOs an Menschen, um eine Lösung
des "Endsequenz"-Problems zu erforschen. Die ursprünglich von
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Menschen begangenen Verbrechen wurden nun wiederum an den
Versuchspersonen gerächt. Sein Hass auf die GMOs wächst. Er fin-
det verschiedenste Informationen und Gegenstände, welche er in
die richtige Reihenfolge bringen muss. Immer wieder hat er
Probleme mit seiner Amnesie, so dass ihm einfachste Dinge als
merkwürdig erscheinen. Er muss nach ihrer Bedeutung in der
Vergangenheit recherchieren. (Eventuell muss der reale Spieler
hierzu im heutigen Internet recherchieren, das was für den Avatar
im Spiel die Vergangenheit ist.)
Mit der Zeit kommt dem Helden ein unheimlicher Verdacht. Er fin-
det Hinweise, dass er selber ein GMO sein könnte. Er war u.U.
selber an den Experimenten beteiligt.
(für den Spieler ist es möglich, an verschiedenen Stellen in der
Story einzusteigen. Er kann Mensch, GMO sein. Die Zeit vor dem
Knall kann Zeitpunkt des Spieles sein und man muss versuchen,
diesen zu verhindern. Falls man es nicht schafft, muss man die
jeweils bisher nicht bekannte Seite weiterspielen.)
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Professor Bernd Jahnke, FH Konstanz
Andreas Bechtold, Videodozent FH Konstanz
Berliner Medizinhistorisches Museum
Berliner Wasserbetriebe, Kanalbetriebsstelle Marzaan, Herr Graf
und Mitarbeiter
Berliner Wasserbetriebe, Kanalbetriebsstelle Friedrichsheim, Herr
Schmidt, Herr Hannusch und Mitarbeiter
Oswald Burger, Verein Dokumentationsstätte Goldbacher Stollen und
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Dr. Martina Duft, Biologin
Carolin Maiwald, Schauspielerin
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09.1. Erklärung
Hiermit erkläre ich, die vorliegende Diplomarbeit selbständig und
unter ausschliesslicher Verwendung der angegebenen Quellen erar-
beitet zu haben.
Ralph J. Schiel
Konstanz, 11. Juli 2003
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